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ABSTRACT 
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Master’s Degree in Wellbeing Technology  MARJO KRITZ: A Game of Socio-Emotional Skills for 3-8-Year-Old Children.  Master's thesis 106 pages, appendices 9 pages May 2020 
Serious games and apps that develop emotional and social skills are on the market. The purpose was to make comparisons of apps focused on emotional skills and / or teaching and developing social skills in for 3–8-Years Old. The aim was to study how socio-emotional skills were taught and what game elements were used in the com-parative apps. This study was carried out as a research-based development re-search.  The data were collected through apps. Research methods that were used are bench-marking and observation. The obtained data were analyzed using content analysis and content counting. SWOT analysis was used.  The results showed that using apps can teach emotional skills by utilizing emotion naming, emotion recognition, and emotional expression. Socio-emotional skills were taught through lessons, but the skills could not be practiced. Game elements were widely but not for good reason in apps.  The conclusions led to a model for teaching social and emotional skills through game. The results were utilized in the game design document. 
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Selvennän tässä termejä, joita käytän opinnäytetyössä. 
 
Oppimisen pelillistäminen gamification tarkoittaa pelin elementtien käyttämistä 
oppimisessa ja sitä kautta opiskelumotivaation lisäämisessä. Elementit voivat olla 
esimerkiksi pisteyttämistä, tunnuspalkintoja tai hahmojen kehittämistä. Pelillistä-
misellä pyritään sitouttamaan ja koukuttamaan palveluun tai sovellukseen. (Lan-
ders 2014; Laaksonen, Matikainen & Tikka 2013.) 
 
Hyötypelit serious game ovat oppimispelejä, joita pelataan muun kuin viihtymisen 
vuoksi. Tämä tarkoittaa sitä, että pelillä on jokin hyötytavoite. (Kapp 2011; Kapp 
2012, 283.) 
 
Pelattu oppiminen gamified learning on koulutuksellinen lähestymistapa, joka 
käyttää pelin elementtejä ja videopelien suunnittelua hyväksi (Kapp 2012, 9-10; 
Landers 2014). 
 
Kirjainyhdistelmä IoT viittaa sanoihin Internet of Things. Termillä tarkoitetaan esi-
neiden ja asioiden internetiä, joka merkitsee internetin yhdistymistä langattomasti 
erilaisiin koneisiin ja laitteisiin. (YSA-yleinen suomalainen asiasanasto.) 
 
Benchmarkingissa vertaillaan olemassa olevia kohteita. Perusidea on toisilta op-
piminen ja uuden asian jalostaminen omaan yritykseen. (Ojasalo 2014, 44.) 
 
Kehittämistyö on toimintaa, jolla pyritään ratkaisemaan ongelmia, saamaan ai-
kaiseksi muutosta tai luomaan jotain uutta (Ojasalo 2014). 
 
Kompetenssilla tarkoitetaan kelpoisuutta, osaamista ja pätevyyttä (YSA-yleinen 
suomalainen asiasanasto.) 
 
Sosioemotionaaliset taidot käsittävät sosiaaliset taidot ja tunnetaidot (YSA-ylei-





Tämä opinnäytetyö on tehty yhteistyössä Beiz Oy:n kanssa. Opinnäytetyön ke-
hittämistutkimuksen lähtökohtana oli yrityksen tarve. Pelitalo suunnittelee tulevai-
suudessa peliä, joka kehittää lasten tunne- ja sosiaalisia taitoja sekä vahvistaa 
lasten minäkuvaa.  
 
Vuoden 2018 pelaajabarometrin mukaan 50,5% suomalaisista ajattelee, että pe-
laaminen on hyödyllistä. Kun haitallisuutta kartoitettiin, olivat luvut prosentuaali-
sesti myös isoja, mutta asenteet painottuvat enemmän positiiviselle puolelle. 
(Kinnunen & Mäyrä 2018, 66.) Pelejä pelaavat paljon 10-19-vuotiaat (Kinnunen 
ym. 2018, 62). Pienten lasten pelaamista on tutkittu vähän ja tutkimustuloksia ei 
ole saatavilla. Pelien käytöstä lapsuudessa on ollut paljon keskustelua. Peleistä 
opetuksessa käytetään erilaisia termejä, kuten oppipelit sekä hyötypelit. Oppipe-
lejä pelataan muun kuin viihteen vuoksi ja hyötypeleillä on hyötytavoite. (Kapp 
2011; Kapp 2012,283).  
 
Digitalisaatio on ajankohtainen ja koskettaa koko yhteiskuntaa. Sillä tarkoitetaan 
digitaalitekniikan hyödyntämistä yhteiskunnan jokaisella osa-alueella. Digitali-
saatio muuttaa myös opetusta tulevaisuudessa. Keinot miten oppilaita opetetaan, 
muuttuvat tulevaisuudessa. Opetus- ja varhaiskasvatussuunnitelmat ovat muut-
tuneet nykyaikaisempaan muotoon, kun ympäristö on muuttunut. Oppimisympä-
ristöön määritellään kuuluvan pelit sekä virtuaaliset ympäristöt. Erilaisissa digi-
taalisissa ympäristöissä toimiminen ja harjoittelu on varhaiskasvatuksen tehtävä. 
(New York state, 2014; Sipilä 2015, 17; Leem & Sung 2018; Opetushallitus 2018, 
26; Opetushallitus n.d.a; Opetushallitus n.d.b.) 
 
Lapset ja nuoret ovat nyt jo tottuneet käyttämään digitaalisia laitteita ja erilaisia 
sovelluksia osana arjen toimintoja. Pienten lasten pelaamiseen käytettyä aikaa ja 
vaikutusta on tutkittu vähän. Varhaislapsuus on intensiivistä kehityksen ja oppi-
misen aikaa. Keskeiset kehitykselliset muutokset tapahtuvat jo ennen kouluikää. 
Lapset imevät tietoa ympäristöstään nopeammin kuin aikuiset. Siksi se, mitä las-
ten elämässä tapahtuu tuona aikana, on merkityksellistä sekä lapsen tämän het-
kisen, että tulevaisuuden kannalta. (Opetushallitus n.d.c.) Sosioemotionaalisten 
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taitojen opetus on tärkeää pienille lapsille ja sille on myös tutkitusti tarve (Nacher, 
Garcia-Sanjuan & Jaen 2016; Määttä ym. 2017).  
 
Pelaamiseen liittyvä tutkimus on uusi ja nouseva trendi, jossa kaikki tunnistetut 
julkaisut ovat alle kymmenen vuotta vanhoja. Näihin liittyvät läheisesti termit ”ga-
mification” ja ”gamified systems”. Erilaiset teoriat pelaamisesta ja elementeistä 
ovat viime vuosien tutkimusten trendikkäimpiä aiheita. (Kasurinen & Knutas 
2018.) Tehokkailla pelielementeillä voidaan vaikuttaa oppimiseen ja siksi tulee 
pohtia mitä pelielementtiä käytetään ja miten. Tässä kehittämistutkimuksessa yh-
tenä osana tutkitaan pelielementtejä ja miten ne esiintyvät sosioemotionaali-
siataitoja opettavissa sovelluksissa. 
 
Tarkastelen aihealuetta terveydenhuollon ammattilaisen ja huoltajan perspektii-
vistä sekä yrityksen ulkopuolisena edustajana. Tutkimuksesta syntyi kehittämis-
tuotoksena malli, joka antaa ideoita siitä, millä tavoin sosioemotionaalisia taitoja 
voidaan opettaa pelin avulla huomioiden peliominaisuuksien harkittu käyttö. Ke-
hittämistehtävänä opinnäytetyössä tehtiin pelisuunnitelma. Pelisuunnitelmaan 
pohjautuvan pelin on tarkoitus kehittää 3-8-vuotiaiden sosioemotionaalisia taitoja. 






2 OPINNÄYTETYÖN LÄHTÖKOHTIA 
 
 
Tässä luvussa avataan, mitä tutkimuksellisella kehittämistyöllä tarkoitetaan. Lu-
vussa esitellään toimeksiantaja sekä kerrotaan tutkimuksellisen kehittämistyön 
tavoite, tarkoitus sekä tehtävä. 
 
 
2.1. Tutkimuksellinen kehittämistyö 
 
Tieteellisessä tutkimuksessa noudatetaan tieteellisen tutkimuksen perinteitä ja 
testataan teorioita. Tutkijat ovat usein ”irrallaan” tutkimuksesta ja eivät välttä-
mättä ole vuorovaikutuksessa tutkimuksen aikana, kuten tutkimuksellisessa ke-
hittämistyössä. (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2014, 108.) Tieteellisen tutkimuk-
sen tavoitteena on tuottaa uutta tietoa. Uudella tiedolla tarkoitetaan sellaista tut-
kijoiden tuottamaa tietoa, jolla pystytään osoittamaan, miten aiempaa tietoa voi-
daan käyttää toisen toiminnan kehittämisessä tai miten aiempaa tietoa voidaan 
yhdistellä uudella tavalla. Työelämässä tieteellisistä tutkimuksista on merkittävää 
hyötyä. (Vilkka 2015, 33.) 
 
Tutkimuksellisessa kehittämistyössä tieteelliseen tutkimukseen verrattuna on 
kyse siitä, että syvennytään käytännön ongelmien ratkaisuun sekä uusien ideoi-
den, käytäntöjen, tuotteiden tai palvelujen tuottamiseen ja toteuttamiseen. Kehit-
tämistyössä ei ainoastaan kuvailla ja selitetä, vaan etsitään niille parempia vaih-
toehtoja ja viedään käytännössä asioita eteenpäin. (Ojasalo ym. 2014, 19.) 
 
Tieteellisen tutkimuksen ja kehittämistyön ero on toiminnan päämäärissä. Halu-
taanko tuottaa ilmiöstä uutta teoriaa vai saada käytännön parannuksia ja ratkai-
suja? Tutkimuksellisessa kehittämistyössä korostuu projektityön osaaminen ja 
kehittämisen osaaminen (Ojasalo ym. 2014, 19-20.) Tämä opinnäytetyö on ke-





Yritysten ja organisaatioiden tulee pysyä kehityksessä mukana. Menestyneempiä 
ovat ne, jotka pystyvät itse viemään kehitystä eteenpäin. ”Nopeasti muuttuva, di-
gitalisoituva, verkottuva ja globalisoituva toimintaympäristö on luonut suuria muu-
tostarpeita yritysten toimintoihin.” (Ojasalo ym. 2014, 13.) Tietoa syntyy nopeasti 
ja tämän vuoksi tutkimustiedon merkitys on noussut korkeammalle kuin mitä se 
on aiemmin ollut. Tiedon määrän nopea kasvaminen synnyttää uusia tavaroita ja 
palveluita, joten kilpailu kiristyy. (Ojasalo ym. 2014, 12-13.) 
 
Tutkimustarpeita säätelevät käytännönläheisyys, työelämälähtöisyys ja ajankoh-
taisuus. Työelämän tutkimuksen tavoite on teorian, kokemuksen ja ammattikäy-
täntöjen yhdistäminen. Ideat syntyvät yksilöissä, mutta innovaatiot ryhmässä. Jo-
kainen olettaa varmasti tietävänsä, miten asioiden pitäisi olla oman alansa näkö-
kulmasta. Kun tutkimuksessa on yhteistyössä mukana eri alojen edustajia, ovat 
lopputulokset muuta kuin miltä ne ammattialan näkökulmasta näyttävät. Yhteis-
työtä ja valmiutta dialogiin sekä merkitysneuvotteluihin tarvitaan viimeistään sil-





Opinnäytetyön toimeksiantajana toimii suomalainen pelitalo Beiz Oy, jonka koh-
deryhmänä ovat 3–8-vuotiaat lapset ympäri maailman. Opetussisällöt noudatta-
vat suomalaista opetussuunnitelmaa ja ne on kehitetty yhteistyössä Helsingin yli-
opiston sekä Tampereen yliopiston kanssa. Oppisovelluksia voi ladata puheli-
mille ja tableteille mm. AppStoresta ja Google Playsta ja ne toimivat myös isoilla 
ryhmäoppimisen näytöillä.  
 
Työelämän tutkimuksissa on hyvin erilaiset lähtökohdat verrattuna yksin tehtyyn 
tutkimukseen. Työelämän tutkimusaiheiden on noustava sen omista käytännöistä 
ja mielenkiinnon kohteista. Kysymyksessä on soveltava tutkimus, jonka tavoite 
on saada käytännön hyötyä suoraan kehittämiseen, päätöksentekoon ja toimin-
taan. (Vilkka 2015, 58.) Pelitalolla oli idea uuden pelin kehittämisestä. Sosioemo-
tionaalisia taitoja kehittäviä sovelluksia on sovelluskaupoissa ympäri maailman ja 
minua pyydettiin tutustumaan niihin ja tekemään vertailu. Lisäksi lähdin pohti-
maan pelin vaikuttavuutta oppijaan ja yhdistin tutkimukselliseen kehittämistyöhön 
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pelielementit ja peliominaisuudet. Aiheeseen perehdyttyäni, oli luonnollista tehdä 
kehittämistehtävänä pelisuunnitelma, jossa yhdistyy tietoperusta ja tutkimustu-
lokset. 
 
Työelämän tutkimustoiminnassa ja tutkimusaiheissa on otettava huomioon muun 
muassa aluekehitys, alueen elinkeinorakenteiden ja yritysten, politiikan, toimi – 
ja ammattialojen, koulutusorganisaatioiden, kaupunkien ja kuntien omat ja yhtei-
set tarpeet. Yrityksen, organisaation tai muun järjestäytyneen toimijan strategiaa, 
painopistealueita ja toiminnan arvoja on luotu siksi, että on kyse toimeksiantajan 
omiin ammatillisiin reunaehtoihin liittyvästä toiminnasta, joka sitoo kaikkia toimin-
taan osallistuvia. (Vilkka 2015, 58- 59.) Tässä opinnäytetyön taustoittamisessa 
on otettu huomioon yrityksen strategiset lähtökohdat sekä muuttuva opetusala. 
 
 
2.3. Opinnäytetyön tavoite, tarkoitus ja tehtävä 
 
Kun puhutaan kehitystyöstä oppimisen lähtökohtana, puhutaan kehittämispohjai-
sesta oppimisesta. Kehittämispohjaisen oppimisen piirteitä ovat autenttisuus, 
kumppanuus, kokemuksellisuus, tutkimuksellisuus sekä luovuus. Autenttisuu-
della tarkoitetaan, että lähtökohtana on työelämän kehittämistyö. Kumppanuu-
della tarkoitetaan yhteistyötä työelämän asiantuntijoiden sekä ohjaajien kanssa. 
Kokemuksellisuus painottaa osallistujien aktiivista ja vastuullista osallistumista 
yhdessä tekemiseen ja kehittämiseen sekä omaan oppimiseen. Tutkimukselli-
suus tarkoittaa kriittistä työotetta, tutkimukseen perustuvan tiedon soveltamista 
ja uuden tiedon luomista tutkimuksellisin keinoin. (Ojasalo 2014, 15-16.) Nämä 
ovat kehittämistutkimuksen lähtökohdat. 
 
Tehtävänä kehittämistyössä on tehdä vertailu kymmenestä harkin-
nanvaraisista markkinoilla olevasta sovelluksesta, jotka ovat keskit-
tyneet tunnetaitoihin ja/tai sosiaalisten taitojen opettamiseen ja ke-
hittämiseen 3–8-vuotiailla.  
 
Tavoitteena on tutkia, miten sosioemotionaalisia taitoja opetetaan 
sovelluksissa ja mitä pelielementtejä käytettään vertailussa olevissa 
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sovelluksissa vaikuttamaan oppimiseen ja miten. Sovelluksista tutki-
taan sitä, onko opetuksen taustalla muita menetelmiä. 
 
Tarkoituksena on tehdä kehittämistehtävänä pelisuunnitelma. Peli-
suunnitelmaan pohjautuvan pelin tavoitteena on kehittää 3–8-vuoti-
aiden tunnetaitoja, sosiaalisia taitoja sekä vahvistaa positiivista mi-
näkuvaa. Näihin aihealueisiin tutustutaan myös kirjallisuuden kautta. 
 
Tutkimuksellista kehittämistyötä ohjaavat seuraavat kysymykset: 
 
• Mitä menetelmiä voidaan käyttää sovelluksen taustalla tukemaan 
oppimista, kun opetetaan tunne- ja sosiaalisia taitoja? 
• Miten sovellus voi kehittää tunnetaitoja sekä sosiaalisia taitoja? 
• Mitä pelielementtejä käytetään sovelluksissa, jotka opettavat tunnetaitoja 
ja/tai kehittävät sosiaalisia taitoja? 
• Miten pelielementtejä käytettiin sovelluksissa, jotka opettavat tunnetaitoja 
ja/tai kehittävät sosiaalisia taitoja? 
 
Kysymyksien avulla keskitytään sovellusten sisältöön ja havainnoidaan sovelluk-
sia näistä näkökulmista. 
 
Tutkimuksellisessa kehittämistyössä tutkimuskirjallisuuteen tutustuminen on kes-
keistä ja osa prosessia. Teoria välineenä on tärkeä, sillä se auttaa ymmärtämään 
kehittämiskohdetta sekä ratkaisujen taustoja. Tässä opinnäytteessä käytetään 
olemassa olevasta teoriasta sekä tutkimuksista käsitettä tietoperusta eikä esi-
merkiksi viitekehys. Tietoperusta käsite kuvaa tarkoitustaan osana kehittämis-
työn prosessia. Se kokoaa oleellisen olemassa olevan tiedon. Tietoperustassa 
aihealueesta nostetaan esille keskeisimmät teoriat ja niitä kuvaavat mallit sekä 
tuoreimmat tutkimustulokset. (Ojasalo 2014, 30,33-34.) Tulen seuraavissa lu-
vuissa käsittelemään opetuksen suuntaa, oppimista pelaamalla sekä tulevaisuu-




3 OPETUS JA OPPIMINEN MURROKSESSA 
 
 
Digitalisaatio lisääntyy maailmassa. Digimurros koskettaa meitä jokaista sekä 
kaikkea mitä teemme, julkisia palveluja, terveydenhuoltoa, mediaa, kauppaa, te-
ollisuutta, liikennettä, työpaikkoja ja oppimista. (Neuvo 2017, 107). Tässä luvussa 




3.1. Opetus Suomessa 
 
Suomi tunnetaan koulutuksen edelläkävijänä. Suomi on koulutuksen, osaamisen 
ja modernin oppimisen kärkimaa. (OECD). Suomessa on noussut viime aikoina 
uusi vientituote, koulutusvienti. Koulutusviennillä ja koulutusosaamisen viennillä 
tarkoitetaan Suomen ulkopuolelle myytävää, osaamista kehittävää, voittoa tavoit-
televaa toimintaa. (Opetus- ja kulttuuriministeriö 2016, 2-3.) 
 
Opetuksen järjestäminen ja opettajien työ perustuvat kansallisiin opetussuunni-
telman perusteisiin. Vuonna 2016 Suomen koulujen perusopetuksen opetus-
suunnitelma muuttui. Uudistuksella pyrittiin varmistamaan suomalaisten lasten ja 
nuorten osaaminen ja taidot tulevaisuudessakin kansallisesti sekä kansainväli-
sesti tarkasteltuna. Lisäksi määriteltiin pedagogisia linjauksia, joiden avulla koulut 
voivat kehittää toimintatapojaan niin, että oppilaiden mielenkiinto ja motivaatio 
oppimiseen lisääntyvät. Opetussuunnitelmassa on parannettu mahdollisuuksia 
tieto- ja viestintäteknologian taitojen kehittämiseen osana kaikkia oppiaineita ja 
valinnaisuutta. Hyvinvointi, arjenhallinta ja teknologia näkyvät opetuksessa ja 
opiskelussa entistä enemmän. Oppimisympäristöön määritellään kuuluvan pelit 
ja virtuaaliset ympäristöt. Teknologian merkitys on yhä suurempi koulun arjessa 
ja oppilaille on annettu mahdollisuus osallistua paremmin omien oppimisympä-
ristöjensä kehittämiseen ja valitsemiseen. (Opetushallitus 2019 n.d.a.) 
 
Varhaiskasvatussuunnitelmat muuttuivat vuonna 2017. Uusi varhaiskasvatus-
suunnitelma on tehty vastaamaan nyt muuttuvaa maailmaa. Varhaiskasvatus-
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suunnitelman perusteet eivät ole enää aiempaan tapaan suositus, vaan kansalli-
nen normi. Varhaiskasvatus on koulutusjärjestelmän kivijalka. Varhaislapsuus on 
intensiivistä kehityksen ja oppimisen aikaa. Keskeiset kehitykselliset muutokset 
tapahtuvat jo ennen kouluikää. Lapset imevät tietoa ympäristöstään nopeammin 
verrattuna aikuisiin. Siksi se, mitä lasten elämässä tapahtuu tuona aikana, on 
merkityksellistä sekä lapsen tämän hetkisen, että tulevan elämän kannalta. Var-
haiskasvatuksessa rakennetaan laaja-alaista osaamista ja yksi näistä on monilu-
kutaito sekä tieto- ja viestintäteknologinen osaaminen. Ne ovat enenevässä mää-
rin osa lasten elämää ja erilaisissa digitaalisissa ympäristöissä toimimisen har-
joittelu on yksi varhaiskasvatuksen tehtävä. (Opetushallitus n.d.c.) 
 
 
3.2. Digitalisaatio ja opetuksen suunta 
 
1900-luvun teollisuusyhteiskunta on muuttumassa 2000-luvun digitaaliseksi pal-
velutaloudeksi, jota leimaa aineettoman tuotannon voimakas kasvu ja teknolo-
giakysynnän painopisteen siirtyminen palveluihin. Vuonna 2005 tapahtui Suo-
messa yliopistouudistus, jossa tieteenaloja yhdistettiin. Syntyi innovaatioyliopis-
toja. Teollisen tavaratuotannon ja viennin sijasta uuden kasvun ja vaurauden läh-
teet syntyivät pääosin osaamisen viennistä ja palveluista. Opetuksesta ja tutkin-
toihin johtavasta koulutuksesta oli tullut tärkeä vientiala erityisesti englanninkieli-
sissä maissa ja samaa kehitystä tapahtui myös muualla. Suomen lähtökohdat 
koulutusviennille ovat monessa suhteessa hyvät. Koulu- ja yliopistolaitoksen 
taso, yhteiskunnallinen vakaus ja maantieteellinen sijainti suosivat koulutusvien-
tiä. (Lehti 2017, 362-368.) 
 
Hallituksen Strategisessa ohjelmassa 2015 kuvataan hallituspoliittisia tavoitteita 
tulevaisuudessa seuraavalle kymmenelle vuodelle. Tavoitteena on olla maa, 
jossa tekee mieli oppia. Osaamiselle ja koulutukselle hallitus antoi tavoitteet, 
joista yksi oli mm: ” Oppimisympäristöjä on modernisoitu, digitalisaation ja uuden 
pedagogiikan mahdollisuuksia hyödynnetään oppimisessa.” Hallituskauden kär-
kihankkeissa yhtenä tavoitteena on mm. laajentaa oppimistapoja ottamalla käyt-
töön digitaalisia oppimisympäristöjä. (Sipilä 2015, 17.) Hallitus siis haastaa koko 
koulutusjärjestelmän hyödyntämään uusinta tietoa oppimisesta, mukaan lukien 
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digitaaliset sisällöt, pelit ja oppimisen analytiikan mahdollisuuden opetuksessa ja 
opiskelussa tulevaisuudessa.  
 
Yhdysvalloissa, Australiassa, Yhdistyneessä kuningaskunnassa ja muissa Eu-
roopan unionin (EU) maissa ei ole poliittisia linjauksia pelien toteuttamisesta ja 
käytöstä koulutuksessa. (Tsekleves, Cosmas, & Aggoun 2016). Jokaisella opet-
tajalla tai oppilaitoksella on mahdollisuus sisällyttää pelit opetussuunnitelmiinsa 
parhaaksi katsomallaan tavallaan ja ilman mitään kriteereitä. 
 
Suomalaista koulutusta arvostetaan maailmalla ja se näkyy myös tilastoissa. On 
tutkittu, että suomalainen koulutus vastaa tulevaisuuden tarpeisiin kolmanneksi 
parhaiten maailmassa (The economist 2018). Suomi hyödyntää tieto- ja viestin-
tätekniikkaa kilpailukyvyn ja hyvinvoinnin vahvistamiseksi toiseksi parhaiten maa-
ilmassa (World economic forum 2018). 
 
Tulevaisuudessa vuonna 2065 on visioitu koulujen, oppilaitosten ja korkeakoulu-
jen seuraavan tarkasti toimintaympäristön muutoksia sekä opiskelijoiden tarpeita. 
Varhaiskasvatuksen ja peruskoulutuksen merkitys kasvaa. Hyvät oppimisen pe-
rusvalmiudet korostuvat jokaisen lapsen ja nuoren elämässä. (Kangasniemi 
2017,690.) 
 
Tulevaisuustukija Ilkka Halava (2019) toi luennollaan esille, miten tulevaisuuden 
lapset oppivat roboteilta. Robotti ei elein ja ilmein reagoi, jos lapsi vastaa väärin. 
Robotti lähtee miettimään, miten opiskelijaa voidaan lähteä auttamaan. Samaa 
lähestymistapaa voidaan käyttää soveltamaan pelien rakenteissa. Peli ei vää-
rästä vastauksesta rankaise tai turhaudu, vaan antaa mahdollisuuden vastata uu-
delleen tai palaa uudelleen myöhemmin väärin vastattuun asiaan. Oppijalle jää 
myönteinen kokemus oppimisesta ja ratkaisun löytämisestä. 
 
Digitalisaatio on globaali ilmiö, mutta miltä näyttää tulevaisuuden koulutus muu-
alla maailmassa? Älykkääseen koulutukseen keskittyviä koulutushankkeita on to-
teutettu viime vuosina maailmanlaajuisesti. Otetaanpa muutama esimerkki. 
 
Etenkin Etelä-Koreassa pohditaan muutosta perinteisestä koulusta digitaaliseen 
kouluun niin sanotun älykkään koulutuksen lähestymistavalla, jonka perusta on 
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luotu Etelä-Korean opetusministeriössä. Etelä-Korean hallitus on laatinut suunni-
telman, jossa teknologiaa käytetään yhä enemmän koulutuksessa. Tämän lähes-
tymistavan keskeisimmät ominaisuudet ovat itseohjautuvuus, motivoivuus, adap-
tiivisuus, laajat resurssit ja sisäänrakennettu teknologia. (Leem & Sung 2018.) 
New Yorkin älykouluohjelma korostaa teknologian integroitumista koulutuksessa 
(New York state, 2014). Kiina panostaa älykkääseen koulutukseen AI-pohjaisella 
opetuksella ja oppimisella (Hao 2019). Kaiken kaikkiaan älykkään koulutuksen 




3.3. Tutkimuksia sosioemotionaalisia taitoja opettavista peleistä 
 
Teknologian käyttö opetustarkoituksiin tulee lisääntymään tulevaisuudessa. Ny-
kyisessä digitalisoidussa maailmassa eläville lapsille mobiililaitteet ja erilaiset so-
vellukset ovat totuttu tapa. Wessman (2017) toteaa, että teknologiasta todennä-
köisesti hyötyvät muita enemmän ne, joiden toimintatavoille sen käyttö on luon-
tevaa. (Wessman 2017.) Sovellusten ja mobiililaitteiden käyttö osana opetusta 
on luontevaa tulevaisuuden opetuksessa.  
 
Pelejä, jotka kehittävät tunnetaitoja ja sosiaalisia taitoja on tehty ja niiden vaiku-
tuksia on tutkittu. Etenkin autistisille henkilöille on kehitetty tällaisia pelejä. Kaikilla 
autistisilla henkilöillä ilmenee vaikeuksia sosiaalisessa kommunikaatiossa eli vai-
keuksia sekä sanallisessa että sanattomassa viestinnässä. Ongelmia on myös 
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa, joka tarkoittaa vaikeuksia tunnistaa tai ym-
märtää muiden ihmisten tunnetiloja ja tunteita sekä ilmaista omiaan. Ongelmia 
on myös sosiaalisessa mielikuvituksessa eli vaikeuksia ymmärtää ja tulkita mui-
den ihmisten ajatuksia, tunteita ja toimia. (Autismi ja Asperger liitto 2019.) Seu-
raavaksi tarkastellaan neljää peliä ja niiden rakennetta sekä tutkimuksen tuloksia. 
 
Suomen opetushallitus on julkaissut vuonna 2014 tietokonepohjaisen pelin 
Tunne-etsivä. Peli on kehitetty 5–12-vuotiaille ja se tukee tunnetietoisuutta, pro-
sosiaalista käyttäytymistä ja ongelmaratkaisutaitoja sosiaalisissa tilanteissa. Pe-
lissä opetellaan tunteita kasvoista ja puheesta. Pelissä käydään läpi sarjakuva-
maisia sosiaalisia tilanteita, joita pelaaja ratkaisee. (Opetushallitus n.d.d.)  
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Tunne-etsivät-tutkimushankkeessa selvitettiin vuosina 2015–2016 Tunne-etsi-
vät-pelin vaikuttavuutta kommunikointihäiriöisten lasten tunnetaitojen ja sosio-
emotionaalisten taitojen tukemisessa. Tutkittavina oli lapsia, joilla oli jokin autis-
min kirjon häiriö (useimmiten Aspergerin oireyhtymä), ADHD, kielellinen erityis-
vaikeus tai kuulovika ja joilla vanhemmat, opettajat ja/tai kuntouttajat olivat ha-
vainneet olevan hankaluuksia tunteiden tunnistamisessa. Tulokset osoittivat, että 
taidot olivat peli-intervention jälkeen tilastollisesti merkitsevästi lähtötilannetta pa-
remmat sekä vielä kuukausi sen päättymisestä. Vanhempien antamat arviot las-
tensa tunteidentunnistustaidoista ja arviot sosioemotionaalisista vahvuuksista ja 
vaikeuksista eivät sen sijaan muuttuneet pelaamisjakson jälkeen. (Huttunen, Ko-
sonen, Waaramaa & Laakso 2018.) 
 
Giok the Alien on esikoululaisille tarkoitettu virtuaalipohjainen järjestelmä, joka on 
luotu edistämään kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja. Järjestelmässä on skenaa-
rioita ja hahmon toiminnasta päättää lapsi. Järjestelmää voidaan käyttää myös 
ryhmässä, joka edistää yhteistyötä, vuorovaikutustaitoja, viestintää sekä kollek-
tiivista strategiaa. Tällaisen järjestelmän käytön osoitettiin lisäävän strategista ja 
sosiaalista käyttäytymistä sekä sen havaittiin pitävän konfliktien määrä alhaisena 
esikoulun ajan. (Lorusso ym. 2018.) 
 
Emotiplay on autistisille lapsille luotu hyötypeli, jonka tarkoituksena on opettaa 
tunteiden tunnistusta. Tunteiden tunnistusta testattiin käyttäen kasvojen tunnis-
tusta, äänitehtäviä, kehon kielen tehtäviä sekä integroivia tehtäviä, jossa on vi-
deoleikkeitä kaikista kolmesta tehtävistä. Tällaisen pelin käyttö paransi merkittä-
västi osallistujien suorituskykyä tunteiden tunnistuksessa. (Fridenson-Hayo ym. 
2017.) 
 
Tutkijat rakensivat OpenSimulatoria hyödyntäen virtuaalisen leikkikentän, joka 
tarjosi pelaajalle kilpailuun perustuvaa sosiaalista pelaamista, roolipelejä ja ra-
kentamista. Kyseessä on virtuaaliperusteinen peli, jossa on 3D-virtuaalinen leik-
kikenttä, joka simuloi erilaisia reaalimaailmoja. Pelissä toimii henkilöhahmoja. 
Toiminnat sisältävät skenaarioita ja tehtäviä. Toiminnoissa kiinnitetään huomiota 
hahmojen asentoihin, liikkeisiin sekä missä kohtaa hahmo on toisiin nähden kes-
kustelutilanteissa. Tulokset osoittivat virtuaalipohjaisen, yhteistyöhön perustuvan 
pelaamisen edistävän sosiaalista vuorovaikutusta autistisilla lapsilla. (Ke 2018.)  
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3.4. Millaista hyötypeliä tarvitaan? 
 
Käytöshäiriöille on ominaista toistuva ja itsepintainen muiden oikeuksia ja sosi-
aalisia normeja rikkova käytös. Käytökselle ominaista on aggressiivisuus, toisten 
omaisuuden tahallinen tuhoaminen, vilpillisyys ja sääntöjen rikkominen. ”Käytös-
häiriö on varsin yleinen häiriö, jonka yleisyys on viime vuosien ja vuosikymmen-
ten aikana selvästi lisääntynyt. Kansainvälisten tutkimusten mukaan 4–12 % 10–
11 vuotiaista lapsista ja nuoruusikäisistä pojista 10–13 % ja tytöistä 4–6 % kärsii 
käytöshäiriöistä. Koulukiusaaminen on usein käytöshäiriön oire.” (Huttunen 
2018.) 
 
Kouluissa tai varhaiskasvatuksessa toteutettavat tunne- ja vuorovaikutustaitojen 
oppimisen ohjelmat vähentävät käytöshäiriön riskissä olevien alle 11-vuotiaiden 
lasten epäsosiaalista käytöstä. Kouluissa tai varhaiskasvatuksessa toteutettavat 
tunne- ja vuorovaikutustaitojen oppimisen ohjelmat olivat ainoa riskiryhmässä 
oleville lapsille suunnattu interventio, jonka vaikuttavuudesta oli merkittävää tut-
kimusnäyttöä. Brittiläisessä hoitosuosituksessa suositeltiin käytöshäiriön riskissä 
olevien lasten hoidoksi kouluympäristössä annettavaa tunnetaitojen ja ongelma-
ratkaisutaitojen opetusta noin 3–7-vuotiaille lapsille, jos ryhmässä on paljon käy-
töshäiriön riskissä olevia lapsia. Suosituksen mukaan näiden ohjelmien tulisi kes-
kittyä lasten ymmärryksen lisäämiseen omista ja toisten tunteista, opettaa itsehil-
lintää, edistää lasten positiivista minäkuvaa ja kehittää ongelmanratkaisutaitoja. 
(Käytöshäiriöt (lapset ja nuoret): Käypähoito-suositus 2018; Hyvärinen 2018.) 
 
Varhaiskasvatuksen lapsiryhmä ja koulu ovat keskeisiä lapsen ja nuoren kehitys-
ympäristöjä, joissa lapsi ja nuori voivat oppia ja harjoittaa sosiaalisia taitoja, joi-
den avulla he oppivat käyttäytymään itselleen ja ympäristölleen suotuisalla ta-
valla. Tunne- ja vuorovaikutustaitojen opettaminen koko lapsiryhmälle osana var-
haiskasvatusta ja koulua vähentää lasten käytösongelmia. (Käytöshäiriöt (lapset 
ja nuoret): Käypähoito-suositus 2018; Santalahti 2018). 
 
Opetushallitus on tehnyt vuonna 2017 tilannekartoituksen koskien lasten sosio-
emotionaalisten taitojen tukemista varhaiskasvatuksessa. Tilannekartoituksessa 
selvitettiin millaista varhaiskasvatusikäisten lasten ja varhaiskasvatuksen palve-
luissa olevien lasten sosioemotionaalisten taitojen tutkimusta on Suomessa ja 
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Pohjoismaissa tehty viimeksi kuluneiden viiden vuoden ajalla. Perus- ja täyden-
nyskoulutuksen näkökulmasta selvitettiin, millaisia sisältöjä kyseisestä aihepii-
ristä on sisällytetty varhaiskasvatukseen. Lisäksi kartoituksessa selvitettiin, onko 
aiheeseen laadittu täydennyskoulutusohjelmia niin varhaiskasvatuksen henkilös-
tölle kuin myös johtajille. Kartoituksessa selvitettiin myös aiheeseen liittyvän ma-
teriaalin, hyvien käytäntöjen ja menetelmien koontia, joita on kehitetty varhais-
kasvatuksen kontekstiin tai varhaiskasvatuksen henkilöstön koulutustarkoituk-
siin. (Määttä ym. 2017.) 
 
Kyselyn tulokset osoittivat, että lapsen sosioemotionaalisen kehityksen tukemi-
seen liittyvät sisällöt ovat eri koulutuksissa sirpaloituneet useille eri opintojak-
soille. Tulosten mukaan ongelmaksi koettiin myös se, että koulutuksissa sosio-
emotionaalisen alueen opetuksen tuntimäärät ovat liian pieniä. Tulevaisuudessa 
tulisikin sosioemotionaalisen alueen opetus organisoida isommiksi kokonaisuuk-
siksi. Koulutuksissa nähtiin tärkeäksi erilaisten sosioemotionaalisten taitojen tu-
kemisen käytännön menetelmien konkreettinen harjoitteleminen. Tähän liittyen 
kaivattiin selkeitä välineitä, menetelmiä ja opetusmateriaaleja. Päiväkodeissa 
käytetään paljon erilaisia menetelmiä tukemaan lasten sosioemotionaalista kehi-
tystä. Kuitenkin vain osalla menetelmistä on tutkimusnäyttöä takanaan tai selkeä 
ohjelmallinen rakenne. (Määttä ym. 2017.) 
 
Tutkimuksessa kävi myös ilmi, että kohdentamalla sosioemotionaalinen tuki ryh-
män kaikille lapsille eli harjoittelemalla mm. tunteiden tunnistamista ja toisten ih-
misten tarpeiden ja näkökulman huomioon ottamista osana lasten varhaiskasva-
tuksen arkea, saadaan hyödynnettyä tehokkaasti vertaiselta oppiminen. (Määttä 
ym. 2017.) 
 
Myös muualla maailmalla on tutkimustuloksista noussut samankaltaisia tarpeita 
kuin Suomessa. Koreassa tehty tutkimus mobiilisovellusten kehityssuunnasta 
osoittaa, että on tarve kehittää lapsille opetussovelluksia ja tämän arvon tunnus-
taminen pelisovelluksista puuttuu. Lopputuloksessa on päätelmä, että opetusso-
vellusten kehittämisessä on keskityttävä paitsi sisällön kehittämiseen myös kou-




Nacher, Garcia-Sanjuan, & Jaen (2016) tuovat kirjallisuuskatsauksessa esille, 
että peliteknologiat soveltuvat hyvin pienten lasten taitojen parantamiseen ja ke-
hittämiseen. Johtopäätöksissä tuodaan esille, että tulevissa hyötypeleissä tulisi 
kehittää lasten itsetuntemuksen, itsesääntelyn ja emotionaalisen älykkyyden ke-
hittämistä. Hoitajille ja kouluttajille tulisi luoda metodeja ja keinoja näiden tuntei-
den kehittämiseen lasten pelaamisissa. (Nacher, Garcia-Sanjuan, & Jaen 2016.) 
 
Tunne- ja vuorovaikutustaitojen opetuksesta on tutkimusten mukaan hyötyä ja 






4 PELAAMALLA OPPIMINEN 
 
 
Pelejä käytetään eri aloilla mm. koulutuksessa ja opetuksessa, terveydenhuol-
lossa sekä kaupan alalla. Tässä luvussa perehdytään pelien käyttöön opetuk-
sessa. Pelit ovat herättäneet aina kritiikkiä hyödyistä sekä haitoista, joten näitä 
tarkastellaan lyhyesti seuraavassa luvussa. Peleissä tulee huomioida käytettä-
vyys sekä hyödyllisyys. Kun luodaan peliä opetukseen, tulee perehtyä hyvän pe-
lin ominaisuuksiin. Luvussa syvennytään tämän vuosikymmenen tutkituimpiin ai-
heisiin pelielementeissä sekä teoriaan pelaamalla oppimisesta.  
 
 
4.1. Pelit opetuksessa 
 
Pelit tarjoavat pelaajalle helposti lähestyttävän tavan oppimiseen, monikanavai-
sen tavan käsitellä tietoa, turvallisen tavan kokea epäonnistumisen tunteita ja 
mahdollisuuden oppia omaan tahtiin (Peliporkkana n.d.). ”Tietokonepelit on use-
assa maassa nähty keinona saavuttaa monia keskeisiä koulutuksen uudistami-
sen tavoitteita, kuten sosiaalisten, oppimaan oppimisen ja digitaalisten taitojen 
kehittyminen, erilaisten oppilaiden huomioon ottaminen ja ylipäänsä oppilaiden 
parempi motivointi oppimiseen. Haasteistaan huolimatta pelit ovatkin oikein käy-
tettynä erinomainen opetusta rikastava väline.” (Kantasalo 2015, 33.) Pelejä käy-
tetään yhä enemmän opetuksessa niiden tehokkuuden vuoksi. 
 
”Oppiminen on kiinnostuksen ja oppiainekselle altistumisen yhdistelmä” (Järvi-
lehto 2014, 146). Peleissä opitaan tekemällä. Pelit ovat vuorovaikutteisia ja kou-
kuttavat. Kun käytetään oppimispelejä ja oppimismenetelmiä, oppijasta tulee it-
seohjautuva ja hänellä on sisäinen motivaatio oppia. (Järvilehto 2014, 133.) Pelit 
ovat hyvä keino opettaa tärkeitä taitoja ja oppeja oppijalle. 
 
Pelien kautta on opittu jo historiassa. Armeija on ala, jossa pelejä hyödynnetään 
oppimisessa ja ammatillisessa kehittymisessä. Armeijan upseerit ovat käyttäneet 
pelejä opettaakseen tärkeitä strategiakäsitteitä ja taktiikkaa yli tuhannen vuoden-
ajan. Yksi tärkeimmistä strategista ajattelua harjaannuttavista peleistä on ollut 
shakki. (Michael 2005, 2, 49.) 
22 
 
Oppimispelejä mainitaan olleen jo 1950-luvulla ja varsinaisia oppimispeleiksi kut-
suttavia pelejä käytettiin kouluissa vasta 1970-luvulla. Oppimispelit tulivat koului-
hin yleiseen opetukseen 1990-luvulla. Oppimispelien yhteydessä puhuttiin leikki-
mällä oppimisen lähestymistavasta sekä harjaantumispeleistä. Harjaantumispe-
leissä harjoitellaan toistojen kautta samaa asiaa yhä uudelleen. (Saarenpää 
2009.) 
 
Digitaalisia videopelejä käytettiin opiskeluun 1970- ja 1980- luvuilla. Tällöin mai-
nittiin ensimmäisen kerran hyötypeli-termi (serious game). 2000-luvun alussa pu-
huttiin ensimmäisen kerran termistä digital game-based learning. Digitaalinen 
game-based learning:n on keskittynyt tietokonepelien koulutuspotentiaaliin kou-
lutusjärjestelmissä. (Egenfeldt-Nielse 2011,9, 21) 1980- luvulla Battlezone, Atarin 
arcade-peli oli virstanpylväs. Se ei ollut ensimmäinen tietokonepohjainen hyöty-
peli, mutta se oli ensimmäinen peli, jota käytettiin harjoituksissa hyödyntäen vir-
tuaalitodellisuutta. (Becker & Parker 2011, 48-49.) 
 
Peliharrastus on tehnyt harppauksen 2000-luvun alun jälkeen, sillä pelit tuotteina 
ovat muuttuneet ja pelilaitteet kehittyneet. Pelikulttuurin on havaittu siirtyvän tällä 
vuosikymmenellä mobiilipelaamiseen. (Sihvonen & Mäyrä 2015.) Pelien kehitys 
viime vuosikymmeninä on ollut nopeaa ja tällä vuosikymmenellä pelit tulevat 
enemmän arkeen. Pelien odotetaan olevan sisällöllisesti laadukkaita ja tehok-
kaita keinoja opettaa haluttu asia. 
 
Pelin tuomat haitat ja hyödyt herättävät paljon keskustelua ja kritiikkiä. Käsitteenä 
pelihaitat ovat laaja kokonaisuus, joka pitää sisällään monenlaisia ja monen ta-
soisia pelaamiseen liittyviä ongelmia. Lievät haitat ovat ratkaistavissa yksinker-
taisilla käytännön toimilla. Ongelmallista pelaaminen on silloin, jos se vaikuttaa 
ihmissuhteisiin, koulunkäyntiin ja terveyteen negatiivisesti. (Ehyt Ry 2019.) 
 
Missään maailmalla, myöskään Suomessa ole virallisessa tautiluokituksessa 
ICD-10:ssä, digitaaliseen pelaamiseen liittyvää diagnoosia, sillä riittävää tutki-
muksellista näyttöä ongelmasta ei ole saatavilla. (Ehyt Ry 2019.)  
 
Kantasalo tuo opetushallituksen julkaisussa esille pelien hyötyjä. Kantasalon ar-
tikkeli perustuu kirjaan How are digital games used in schools? Complete results 
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of the study, Final report. Pelien tärkeimpänä etuna nähdään motivaation kasvu. 
Pelien avulla tuodaan opetus lähemmäksi arkea ja pelien kautta on helpompi op-
pia vaikeitakin asioita. Pelien kautta pelaaja muuttuu aktiivisemmaksi oppimises-
saan. (Kantasalo 2015, 33.) 
 
Pedagogisessa mielessä pelien yhteydessä puhutaan ”pehmeästä lähestymista-
vasta”. Peleissä virheiden kohtaaminen on helpompaa, sillä ne kannustavat ja 
antavat mahdollisuuden uuteen yritykseen. Pelaajan on palautteen avulla hel-
pompi luoda oma käsitys oppimisestaan. Pehmeä lähestymistapa virheiden koh-
taamiseen auttaakin erityisesti niitä oppilaita, joilla koulumenestys on heikompi. 
Tämän lähestymistavan avulla oppilaat kehittyvät ja saavat itsevarmuutta koulu-
suorituksiin. (Kantasalo 2015, 33.) Pelitilanteissa pelejä pelaavista oppilaista tu-
lee apuopettajia, jotka voivat jakaa osaamistaan erityisesti ryhmässä tapahtu-
vassa opetuksessa. Apuopettajan rooli parantaa heikompien oppilaiden itsevar-
muutta (Kantasalo 2015, 36.) 
 
Opettajat ovat huomanneet pelien lisäävän tiedon karttumista. Pelit tarjoavat ker-
tausta ja ovat ympäristöltään samaistettavissa tosielämään. Opettajat havaitsivat 
pelaamisen kautta kehittyviin taitoihin kuuluvan sosiaaliset ja älylliset taidot sekä 
keskittymiskyvyn. (Kantasalo 2015, 33.) 
 
Mihály Csikszentmihályi on kehittänyt flow-teorian. Flow on optimaalinen tila, 
jossa toimimme vaivattomasti ja saamme aikaan asioita sekä puskemme itse-
ämme eteenpäin. Jotta flow toteutuu, täytyy neljän ehdon täyttyä: täydellinen kes-
kittyminen tehtävään, konkreettista palautetta tehtävästä, tehtävällä on selkeä ta-
voite ja tarkoitus, taidot sekä tehtävän asettamat vaatimukset ovat tasapainossa. 
(Järvilehto Eskelinen & Kiviaho 2014, 40.) Pelit ovat yksi parhaimmista keinoista 
saavuttaa flow, koska peleissä on selkeä tavoite. Peleistä saa selkeää palautetta 
sekä tasapainoa taitojen ja haasteiden välillä ja näin on myös mahdollisuus kokea 
vahva läsnäolo. (Järvilehto ym. 2014, 133.) Psykologiselta kannalta flow on po-
sitiivista stressiä eli eustressiä. Flow- tilassa keho ja aivot ovat mukavuusalueen 






4.2. Teoriat pelaamisesta 
 
Pelaamisen kannalta viisi tärkeintä teoriaa ovat: Pelatun oppimisen teoria, oppi-
misen teoriat, odotusperusteiset teoriat, tavoitteen asettamisen teoria ja itsemää-
rittelyteoria. Tutkijoille on suositeltu näiden teorioiden tarkkaa harkintaa, kun pe-
laamisen tutkimista jatketaan. Teorian yhdistäminen tutkimukseen tuo uuden ar-
von. (Reiners, Reiners & Wood 2015, 182-183.) Tässä opinnäytetyössä on myös 
lähdetty teorioiden kautta pohtimaan oppimista pelaamisen avulla. 
 
Teknologian tulo opetukseen on nopeaa ja pelillisyys koulutuksessa lisääntyy. 
Hyötypelien tutkimus on hajanaista. Teoreettisen ja kriittisen pohdinnan prosessit 
eivät ole pysyneet nopeasti kehittyvän teknologian mukana. (Dichev & Dicheva 
2017; Seaborn & Deborah 2015; Terras & Boyle 2019.) Terras & Boyle (2019) 
tuovat esille, että suunniteltaessa pelejä ja e-opetusta, tulee huomioida käyttäjä-
keskeisyys. Tulevaisuudessa tulisi kiinnittää huomiota teoreettisiin ja pedagogi-
siin lähtökohtiin, joilla on vaikutusta oppimistuloksiin. (Terras & Boyle 2019.) 
 
Landersin (2014) loi pelatusta oppimisesta teorian: yhdistämällä hyötypelin ja pe-
lillistetyn oppimisen (The theory of gamified learning: linking serious games and 
gamification of learning). Landers käytti esimerkkeinä jokaista Bedwell (2012) 
pääelementtiluokkaa. Hän yhdisti teoreettiset yhteydet sekä tutkimuksia pelaami-
sesta. Koska opinnäytetyössä tutkitaan pelielementtejä sovelluksissa, tutustu-
taan Landerin luomaan teoriaan tarkemmin. (Landers 2014.) 
 
Landers, Amstrong & Collmus toteavat (2017) ettei luettelo yhdeksästä peliele-
menttiluokasta ole tyhjentävä tai kattava, sen sijaan se kehitettiin luetteloksi ele-
menteistä, joita todennäköisesti voidaan käyttää oppimisen parantamiseksi. 
 
Landers (2014) pelatun oppimisen teoriassa ehdotetaan kahta prosessia, joiden 
avulla pelielementit voivat vaikuttaa oppimiseen. Suorempi välitysprosessi ja vä-
hemmän suora moderaatioprosessi. Tämä teoria tunnistaa siis kaksi prosessia, 
joilla pelaaminen voi vaikuttaa oppimiseen. Molemmissa pelaamisen tarkoituk-
sena on vaikuttaa oppimiseen liittyvään käyttäytymiseen. Yhdessä tämä käyttäy-
tyminen hillitsee opetuksen laadun ja oppimisen välistä suhdetta ja toisessa käyt-
täytyminen välittää pelielementtien ja oppimisen välistä suhdetta. Kuviossa 1 on 
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havainnollistettu teoria. Landers esitti viisi oppimisen polkua teorian sisällä (Lan-
ders 2014.) 
 
Ehdotus 1: Opetussisältö vaikuttaa oppimistuloksiin ja käyttäytymiseen.   Ehdotus 2: Käyttäytyminen ja asenteet vaikuttavat oppimiseen.   Ehdotus 3: Pelin ominaisuudet vaikuttavat käyttäytymiseen /asenteisiin.   Ehdotus 4: Pelielementit vaikuttavat käyttäytymiseen /asenteisiin, jotka oh-jaavat opetustehokkuutta.  Ehdotus 5: Pelielementtien ja oppimistulosten välistä suhdetta välittävät käyttäytyminen /asenteet.  
 
KUVIO 1.Teoria pelatusta oppimisesta (Landers 2014) 
 
Landersin luomaa teoriaa on käytetty viime vuosina tutkimuksissa ja sen on osoi-
tettu toimivan. Landers & Landers tekivät ensimmäisen testin vuonna 2014; An 
Empirical Test of the Theory of Gamified Learning: The Effect of Leaderboards 
on Time-on-Task and Academic Performance. Yhteenvetona todettiin, että pe-
laamista voidaan käyttää menestyksekkäästi vaikuttamaan kohdennettuun oppi-
miseen liittyvään käyttäytymiseen, ja nämä käyttäytymiset liittyvät parempiin op-
pimistuloksiin. (Landers 2014.) Smithin (2017) tekemässä tutkimuksessa päätel-
mänä todetaan, että pelatun oppimisen teorian mukaisesti nämä havainnot viitta-
sivat siihen, että pelimoduulit ovat onnistuneet siirtämään opiskelijoiden asenteet 
myönteiseen suuntaan ja lisäämään sen jälkeen suorituskykyä. (Smith 2017.) 
 
Pelaamiseen läheisemmin liittyvä teoria on Landersin (2014) luoma pelatun op-
pimisen teoria. Kaikista tunnistetuista psykologisista teorioista tämä on ainoa teo-
ria, joka puhuu erityisesti pelaamisesta (Reiners, Reiners & Wood 2015, 166-
167). Landers ym. (2017) toteavat tutkimuksessa, että oppimisen teoria tarjoaa 
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kehyksen pelielementtiluokista, joihin tutkijat ja ammattilaiset voivat keskittyä, 
kun tavoitteena on parantaa oppimista pelaamisen avulla.  
 
 
4.3. Käytettävyys oppipelissä 
 
Beiz Oy:n peleissä hahmona toimii Lola Panda®. Kun suunnitellaan uutta peliä 
ja hyödynnetään rekisteröityä tuotemerkkiä, tulee huomioida oppipelien käytettä-
vyys. Käytettävyyden tulee olla tuttua laatua muista oppipeleistä. 
 
Jakob Nielsen loi määritelmän käytettävyydelle ja kehitti heuristisen arvioinnin 
vuonna 1994 (Nielsen 1994). Tämän jälkeen heuristista arviointia on kehitetty so-
pivaksi erilaisiin käyttötarkoituksiin. 
 
Käytettävyys on laatuominaisuus. Käytettävyydellä tarkoitetaan menetelmää pa-
rantaa käyttömukavuutta suunnitteluprosessin avulla. Nielsen (2012) jakaa käy-
tettävyyden määritelmän viiteen laatukomponenttiin. 
• Opittavuus: Kuinka helppoa käyttäjien on suorittaa perustehtävät ensim-
mäistä kertaa kohdatessaan mallin? 
• Tehokkuus: Kun käyttäjät ovat oppineet suunnittelun, kuinka nopeasti he 
voivat suorittaa tehtäviä? 
• Muistettavuus: Kun käyttäjät palaavat malliin sen jälkeen, kun sitä ei ole 
käytetty, kuinka helposti he voivat palauttaa taitonsa? 
• Virheet: Kuinka monta virhettä käyttäjät tekevät, kuinka vakavia nämä vir-
heet ovat ja kuinka helposti he voivat palautua virheistä? 
• Tyytyväisyys: Kuinka miellyttävää on käyttää mallia?  
 
Yksi tärkeistä komponentista on myös hyödyllisyys. Käytettävyys ja hyödyllisyys 
ovat yhtä tärkeitä ja yhdessä määrittävät, onko jostakin hyötyä. (Nielsen 2012.)  
 
Käytettävyys on standardi. Ihmisen ja järjestelmän vuorovaikutuksen ergonomia 
ISO 9241-11. ISO 9241-11 -standardi määrittelee käytettävyyden seuraavalla ta-
valla: "Se vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyväisyys, jolla tietyt määritellyt käyttäjät 
saavuttavat määritellyt tavoitteet tietyssä ympäristössä". Vuorovaikutteisten jär-
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jestelmien suunnittelua ja arviointia varten on tunnistettu seitsemän tärkeää peri-
aatetta, jotka muodostavat joukon dialogien suunnittelun ja arvioinnin yleisiä ta-
voitteita: Sopivuus tehtävään, itsekuvautuvuus, yhdenmukaisuus käyttäjien odo-
tuksiin nähden, sopivuus oppimiseen, hallittavuus, virheiden sieto, sopivuus yk-
silöllistämiseen. (ISO 9241-11 2018) 
 
Kehittämistehtävänä tehdään pelisuunnitelma ja siinä huomioidaan käytettävyys 




4.4. Pelillisyys peleistä oppimisessa 
 
Oppimisen pelillistäminen, gamification tarkoittaa pelin elementtien käyttämistä 
oppimisessa ja sitä kautta opiskelumotivaation lisäämisessä. Elementit voivat olla 
esimerkiksi pisteyttämistä, tunnuspalkintoja tai hahmojen kehittämistä. Pelillistä-
misellä pyritään sitouttamaan ja koukuttamaan palveluun tai sovellukseen. (Laak-
sonen, Matikainen & Tikka 2013; Landers 2014.) Gamificationin yhteydessä pu-
hutaan myös pelielementtien toteutuksesta muissa kuin pelin kontekstissa. Siitä 
on tullut suosittu tapa parantaa opetustehokkuutta alhaisin kustannuksin. (Lander 
2017.)  
 
Kantasalo (2015) toteaa artikkelissa, että monissa peleissä on käytetty samoja 
suunnitteluperiaatteita kuin tehokkaassa opetuksessa ja oppimisessa yleensä. 
Esimerkeiksi nostetaan pelissä eteneminen ja oppiminen vaiheittain. Opettajat 
nostavat tärkeimpinä vaatimuksina sen, että peliin liittyy tarina, erilaisten ja oppi-
laskohtaisten oppimisstrategioiden mahdollistamisen sekä mahdollisuuden seu-
rata omaa oppimistaan. ”Myös tutkijat ovat korostaneet peleissä olevan laaduk-
kaan oppimisen piirteitä, joiksi he mainitsevat muun muassa fantasian, säännöt 
ja tavoitteet, aistien stimuloinnin, haasteellisuuden, mysteerin ja hallinnan tun-
teen.” (Kantasalo 2015, 36-37.)  
 
”Hollantilaisessa pelisuunnitteluprojektissa todettiin, että onnistuneissa peleissä 
on rakenteellisia, motivoivia aineksia, joita ovat muun muassa säännöt, pelime-
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kaniikka, kerronta, selkeä lopputavoite, tavoitteiden pilkkominen osatehtäviin, riit-
tävän haastavat, jopa turhauttavat ongelmat, eri vaikeustasot, välitön palaute, no-
peus, kilpailu sekä epälineaarinen rakenne.” (Kantasalo 2015, 37.) On siis sel-
keää, että suunniteltaessa oppipeliä tulee huomioida sellaiset rakennuspalikat, 
jotka tukevat pelin avulla oppimista. 
 
Hyötypelit serious game ovat oppimispelejä, joita pelataan muun kuin viihtymisen 
vuoksi. Tämä tarkoittaa sitä, että pelillä on jokin hyötytavoite. (Kapp 2011, Kapp 
2012, 283.) Tässä opinnäytetyössä tähdätään pelisuunnitelmaan, jonka hyötyta-
voitteena 3-8-vuotiaille lapsille on oppia sosioemotionaalisia taitoja. 
 
Pelielementtejä ovat esimerkiksi pisteet, kerättävät merkit ja pelihahmot. Peliele-
menteistä on monia kehitettyjä luokituksia. Pelielementtien vaikutuksia on tutkittu 
viimeisen vuosikymmenen aikana mm. oppimiseen liittyen. Tunnetuimpia koulu-
tuksellisessa tarkoitetuista elementeistä on Kapp (2011) ja Determing (2011). 
Monissa elementtiluokituksissa on päällekkäisyyksiä ja Bedwell ym. (2012) ovat 
luoneet tästä yksinkertaisen luettelon. Tätä ajatusta tukee myös Doneyn (2019) 
tutkimuksen taustakartoitus. 
 
Bedwell ym. (2012) toteavat artikkelissaan, että pelien attribuuttien taksonomia 
on alettu tutkia 2000-luvun alussa. Eri tutkijoilla on ollut eri määrä pelielementtejä, 
joita on voitu tutkia. Bedwell ym. ovat tehneet vuonna 2012 empiirisen tutkimuk-
sen yhdistäessään eri pelielementtejä. Tuloksena syntyi yhdeksän ominaisuutta, 
joita ovat: toimintakieli, arviointi, konfliktit/haasteet, ohjaus, ympäristö, pelin fiktio, 
pelin ja ihmisen vuorovaikutus, upottaminen ja säännöt/ tavoitteet. Johtopäätök-
sissä todetaan, että artikkelissa ehdotetut pelin attribuuttikategoriat ovat hyödyl-
lisiä oppimistulosten tutkimiseen, jotta voidaan paremmin ymmärtää, miten pelin 
attribuutit toimivat koko pelin luomiseksi. Bedwellin ja kollegoiden luomaa kate-
goriaa on käytetty pohjana tutkimuksissa ja sen on osoitettu olevan toimiva. (La-
porte & Zaman, 2018; Landers 2014)  
 
Landersin (2014) teoria ja Bedwellin (2012) luokitus pelielementeistä antaa run-
gon pelielementtien tutkimiseen ja merkityksen sille, että pelielementeillä voidaan 




5 PELIN SISÄLLÖN VIITEKEHYS  
 
 
Seuraavassa luvussa käsitellään tulevan pelin osa-alueita: tunnetaitoja ja sosi-
aalisia taitoja sekä minäkuvaa. Aihealueet ovat laajoja ja niitä voi tarkastella eri 
näkökulmista. Aihealueita on selvitetty ja avattu siitä näkökulmasta, mitä tietoa 
tarvitsen, jotta aihealueet voidaan viedä hyötypeliin sekä tarkastella jo olemassa 
olevia hyötypelejä. Käsittelen tunne- ja sosiaalisia taitoja sekä minäkuvaa. Teen 
katsauksen lasten psykoterapeuttisiin hoitomenetelmiin ja rentoutumiseen. Kes-





Tunnetaidoilla tarkoitetaan mm. tunteiden tunnistamista, sanoittamista ja ilmaise-
mista. Nämä ovat tärkeimpiä mielenterveystaitoja ja vaikuttavat niin omaan oloti-
laan kuin vuorovaikutukseen muiden kanssa. Itseään ja omaa toimintaansa voi 
ymmärtää paremmin, jos omia tunteitaan osaa ja uskaltaa kuunnella tarkemmin. 
Tunteet ovat tärkeässä roolissa ihmissuhteiden luonnissa sekä ylläpitämisessä. 
(Nuorten mielenterveystalo n.d.) 
 
Tunteet ovat läsnä arjessa koko ajan. Tunteet, joita koemme ohjaavat toimin-
taamme sosiaalisissa tilanteissa, muokkaavat kehomme vireystilaa ja vaikuttavat 
siihen, miten havaitsemme sekä tulkitsemme ympäristön tapahtumia. (Nummen-
maa 2010, 11.) Nummenmaa (2010) tuo kirjassaan ilmi, että jo kolmevuotiaat 
lapset kykenevät päättelemään sekä kuvailemaan sitä, millaisia tapahtumia eri-
laiset tunteet aiheuttavat toisissa ihmisissä. (Nummenmaa 2010, 174.) Näin ollen 
on perusteltua opettaa pelin kautta jo kolmevuotiaille lapsille tunnetaitoja. 
 
Tunne-elämän häiriöitä voidaan hoitaa. Tunne-elämän häiriöitä hoidetaan lääk-
keiden lisäksi myös erilaisilla ohjauskeskusteluun perustuvilla hoitomuotomuo-
doilla. Hoitomuodoissa kaksi ihmistä, potilas ja hoitava henkilö tapaavat säännöl-
lisesti ja keskustelevat ongelmasta. Hoito perustuu ainoastaan siihen, että tunne-
mekanismien toimintaa pyritään muuttamaan vuorovaikutuksessa tapahtuvan 
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oppimisen kautta. Ohjauskeskustelut ja psykoterapiat ovat tehokkaita hoitomuo-
toja. (Nummenmaa. 2010, 200-201.) Peli voisi olla yksi menetelmä harjoittaa 
säännöllisesti tunnemekanismien toimintaa. 
 
Nummenmaa (2010, 212-213) esittää kirjassa prosessin, jossa tietoisuus on kai-
ken keskiössä ja se toimii työpöytänä (Kuvio 2). Kuviossa 2 näkyy, keskiössä on 
tietoisuus ja voimme yhdistellä tunteiden, havaitsemisen ja ajattelun avulla saa-
mia tietoja eri tilanteissa ja se vaikuttaa käyttäytymiseen. Tätä prosessia voimme 
hyödyntää peliä suunniteltaessa. Nummenmaa (2010) tuo ilmi, että voimme muo-
kata näitä sisältöjä sekä yhdistellä niitä keskenään. Kun sisältöjä painotetaan ja 
yhdistellään eri tavalla, voimme vaikuttaa siihen, miten ne ohjaavat käyttäyty-
mistä. (Nummenmaa 2010, 212-213.) 
 
 





Mitä empatia on? Empatia on kokoelma taitoja, joiden avulla me ymmärrämme 
toisiamme. Näihin empatian taitoihin kuuluu kyky kuvitella asioita toisten näkö-








toisten tunteita omina sekä tehdä epäitsekkäitä tekoja ja auttaa muita. (Saarikivi 
2019; Saarikivi & Martikainen 2019, 22-23.) 
 
Empatiataidot jaetaan neurotieteessä kolmeen osa-alueeseen: ymmärrys, teot ja 
kokemus. Ne perustuvat siihen, että jokainen osa-alue hyödyntää osittain erillisiä 
aivomekanismeja. Meillä on kyky ymmärtää mitä toiset ajattelevat sekä tuntevat, 
sekä asettua toisten asemaan pohtimaan näkökulmaa. Tunteet tarttuvat, joten 
meillä on kyky ymmärtää toisten tunteita ja pystymme kokemaan niitä omina. 
(Saarikivi 2019, Saarikivi & Martikainen, 2019, 24-25.) 
 
Saarikivi ja Martikainen nostavat kirjassa esille vuorovaikutuksen piirteitä, jotka 
tutkimustiedon perusteella tukevat empatiataitojen kehitystä. Näitä piirteitä ovat: 
mielikuvitusleikit, tunteiden nimeäminen, tunteista ja ajattelusta keskustelu, vau-
van tarpeiden ymmärtäminen ja niihin vastaaminen, jaettu tarkkaavuus ja yhteis-
työ, tunteiden säätelyapu. (Saarikivi & Martikainen, 2019 ,32-34.) Kehittämistut-
kimuksessa havainnoidaan sovelluksista mm. näitä piirteitä sekä rakennetaan 
pelisuunnitelma siten, että nämä piirteet huomioidaan. 
 
 
5.1.2 Tunteiden tunnistus ja ilmaiseminen 
 
Miten tunteet ilmaistaan? Näköaistin ohella ääni on tärkeä viestinnän kanava. Ai-
vomme käsittelevät jatkuvasti puheäänen akustisia ominaisuuksia. Ihmiset vies-
tivät tunnetilaansa puheäänen korkeudella, painotuksella sekä rytmitysten avulla. 
Näiden akustisten ominaisuuksien lisäksi tunteita voidaan viestiä äänin käyttäen 
erilaisia signaaleja, esimerkiksi itkua ja naurua. (Nummenmaa 2010, 82-83.)  
 
Perustunteita ovat: mielihyvä, pelko, inho, suru, viha ja hämmästys (Nummen-
maa 2010, 35). Cowen ja Keltner (2017) ovat tutkimuksessaan löytäneet 27 eri 
tunnetta. Löydetyt tunteet olivat ihailu, palvonta, esteettinen arvostus, huvittumi-
nen, ahdistuneisuus, kateus, hämmästys, kiusallisuus, ikävystyminen, hämmen-
tyneisyys, rauhallisuus, inho, halu, myötätuntokipu, ihastuminen, pelko, jännitys, 
kauhu, kiinnostus, ilo, haikeus, romanttisuus, myötätunto, seksuaalinen halu, 




Tyypillisin tunneviestinnän kanava on kasvojen ilmeet. Sosiaalisessa kanssakäy-
misessä suurin osa ajasta katsellaan toisten kasvoja (Nummenmaa 2010, 83-85, 
92.) Shrinivasan ja Martinez (2018) ovat tutkineet ihmisten kasvojen ilmeitä. Ih-
minen pystyy kasvojen lihaksilla tuottamaan erilaisia ilmeitä. Tutkimuksessa vain 
35 ilmeistä olivat samoja kaikissa kulttuureissa. (Shrinivasan & Martinez 2018.) 
Ilmaisemme tunteitamme myös keholla (Nummenmaa 2010, 100). 
 
Kehittämistutkimuksessa havainnoidaan tunteiden määrää sovelluksissa. Ha-




5.2.  Sosiaaliset taidot 
 
Sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan kykyä tulla toimeen muiden kanssa ja näihin tai-
toihin kuuluu hallita laaja varasto vaihtoehtoisia ongelmanratkaisutaitoja sekä ky-
kyä valita oikea ratkaisu. Kun ihmisellä on paljon ratkaisuja sosiaalisten ongel-
mien ratkaisemiseksi, hän harvoin joutuu hankaluuksiin kenenkään kanssa. Täl-
laisella ihmisellä on tieto, miten toimia ja hän onnistuu ratkaisemaan hankalatkin 
tilanteet, eikä joudu turvautumaan aggressioon. Hyvät sosiaaliset taidot myös tar-
koittavat kykyä ymmärtää toista, hänen näkökantojaan sekä tunteita. (Keltikan-
gas-järvinen 2010, 20-23.) Kehittämistutkimuksessa havainnoidaan, kuinka so-
velluksissa on sosiaalisten taitojen opetus toteutettu. 
 
Sosiaalisessa vuorovaikutuksessa yksi tärkeä elementti on empatia. Empatian 
avulla voimme asettaa itsemme toisen ihmisen tilanteeseen. (Nummenmaa 
2010, 132.) Sympatialla tarkoitetaan kykyä asettua toisen ihmisen asemaan ja 
hänen kokemuksensa herättävät emootioita, kuten esimerkiksi sääliä ja myötä-
tuntoa (Keltikangas-Järvinen 2010, 23). Keskeinen kanava ilmaista tunteita on 
sosiaalinen viestintä. Voimme suunnitella omaa toimintaa, kun ennakoimme mui-
den ihmisten aikomuksia. Toisten ihmisten tunteet myös tarttuvat ja saavat ai-
kaan tunnekokemuksen. (Nummenmaa 2010, 130-132.) Kehittämistutkimuk-
sessa sovelluksia havainnoidessa huomioidaan keinoja, miten herätetään sym-




5.2.1 Sosiaaliset taidot ja kasvatus 
 
Sosiaaliset taidot eivät ole vain kognitiivisia taitoja, kuten ongelmanratkaisua, ti-
lanteista selviämistä tai vaihtoehtojen löytämistä. Sosiaalisiin taitoihin liittyy eetti-
nen ja moraalinen aspekti. (Keltikangas-Järvinen 2010, 23.) Keltikangas-Järvinen 
(2010) korostaa, että tässä eettisessä ja moraalisessa aspektissa astuu kuvaan 
kasvatus. Se mitä ihminen on kasvatuksen kautta omaksunut sosiaalisista tai-
doista, näkyy miten hän arvostaa ja kunnioittaa muita, sekä miten hän ottaa muut 
huomioon sekä käyttäytyy sovittujen sääntöjen mukaan. Rakentava sosiaalinen 
käyttäytyminen edellyttää mm. tervettä itseluottamusta, tasapainoista tunne-elä-
mää, harkintaa, kykyä kontrolloida ja arvioida omaa käytöstä sekä empatiaa. 
(Keltikangas-Järvinen 2010, 23-24.)  
 
Behaviorismi on oppisuunta psykologiassa ja tässä oppisuunnassa lapsi näh-
dään oppimisen tuloksena. Kaikki lapsen ominaisuudet ovat kasvatuksen tulos. 
Behaviorismissa ajatuksena on tähdätä konkretiaan ja yksinkertaisten ohjeiden 
antamiseen monimutkaisissa tilanteissa. Tämän oppisuunnan ajatuksia käyte-
tään lasten arjessa ilman, että mietitään sen olevan jotain tiettyä teoriaa. (Kelti-
kangas-Järvinen 2010, 222-225.) 
 
Kun kiinnitetään huomiota siihen, miten toivottuja käyttäytymismalleja voitaisiin 
lisätä, on siitä seurauksena paremmat oppimistulokset sekä lapsen ja vanhem-
pien välisen vuorovaikutuksen edistäminen (Keltikangas-Järvinen 2010, 228). 
Keltikangas-Järvinen (2010) tuo kirjassaan esille, miten käyttäytymismalleja voi-
daan lisätä positiivisen vahvistamisen avulla, ei-toivotun käyttäytymisen sammut-
tamisella, rankaisemalla tai ympäristöä muuttamalla. Käyn näistä seuraavista lä-
vitse mallit, joita voidaan hyödyntää pelisuunnitelmassa. Kehittämistutkimuksissa 
sovelluksista tullaan havainnoimaan kasvatuksen rooli sovelluksissa. 
 
 
5.2.2 Positiivinen vahvistaminen 
 
Positiivisessa vahvistamisessa on kyse palkitsemisesta ja sitä käytetään silloin 
kun halutaan opettaa lapselle jokin uusi käyttäytymismalli, jota hän ei osaa tai 
hallitse kokonaan. Kun lapsi käyttäytyy halutulla tavalla, häntä palkitaan kiittäen 
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ja tähän yhdistetään ilmeet sekä eleet. Kiittäminen voi olla lisäksi jotain konkreet-
tista. Palkitsemista tulisi olla halutun käyttäytymisen jälkeen välittömästi. (Keltti-
kangas-Järvinen 2010, 229.) 
 
Keltikangas-Järvinen (2010, 231-232) tuo ilmi, että positiivisen käytöksen vahvis-
taminen etenee järjestyksessä. Ensin selitetään säännöt. Sääntöjen tulee olla yk-
sinkertaisia. Etukäteen on mahdollista neuvotella palkinnoista ja rangaistuksista. 
Jos rangaistus on ajankohtainen, ei asiasta enää voi neuvotella. Sitten kun toi-
vottua käyttäytymistä ilmaantuu, palkitaan aina ja välittömästi sen ilmaannuttua. 
Aluksi palkitaan myös oikean käyttäytymisen yrittämisestä ja myöhemmin aino-
astaan oikeasta käyttäytymisestä. Kun toivottu käyttäytyminen on kunnolla ope-
tettu, palkitseminen lopetetaan. 
 
 
5.2.3 Ei-toivotun käyttäytymisen sammuttaminen 
 
Palkitseminen ja rangaistus ovat tavallisesti kasvatuksen kulmakiviä. Kun halu-
taan päästä eroon jostain ei-toivotusta käyttäytymisestä, on paras lopputulos jät-
tää ei-toivottu käyttäytyminen vaille huomiota eli sammuttaa. Sammuttamisen on 
todettu olevan helppo sekä turvallinen menetelmä, josta ei ole psyykkisiä sivuvai-
kutuksia. Muutos käyttäytymisessä saattaa kestää pitkäänkin. (Keltikangas-Jär-





”Minäkuva eli minäkäsitys on se käsitys, mikä ihmisellä on itsestään, millaisena 
hän itseään pitää ja minkälaisin määrein hän itseään, tavoitteitaan tai arvomaail-
maansa kuvaa. Ihmisen itsetunto on tämän hänen minäkäsityksensä positiivisuu-
den määrä.” Näin kuvaa Liisa Keltikangas-Järvinen (2017) minäkuvaa. (Keltikan-




Minä- kehitys perustuu lapsen ja ympäristön vuorovaikutukseen. Eli lapsi tekee 
jotain ja ympäristö vastaa tähän tekoon, tai ympäristöstä kohdistuu lapseen odo-
tuksia ja lapsi vastaa näihin. Minäkuva siis kehittyy ihmisten välisessä vuorovai-
kutuksessa. (Keltikangas-Järvinen. 2017, 121, 125-126.)  
 
Kelttikangas-Järvinen tuo teoksessa ilmi, että minäkuvan kehityksen päämäärä 
on löytää omien toiveiden ja ympäristön toiveiden välinen tasapaino. Kypsän mi-
näkuvan omaava kykenee kohtaamaan ongelmat ja hyväksymään vaikeudet 
sekä rajoitukset. (Keltikangas-Järvinen, 2017, 142.) Näitä taitoja voitaisiin harjoi-
tella pelin avulla. 
 
 
5.4.  Menetelmiä hyötypeliin 
 
Tunnetuimpia harjoitusohjelmia ovat: Second steps, joka Suomessa tunnetaan 
nimellä Askeleittain opetusohjelma, Tunne-muksu ja mukutoukka sekä Papilio-
ohjelma. Yhteistä näille harjoitusohjelmille on, että ne vaativat kasvattajan kou-
luttautumista ohjelman käyttöä varten. (Askeleittain n.d; Papilio-ohjelma n.d; 
Tunne-Muksu ja Mututoukka n.d.) Suomessa ei ole sosioemotionaalisten taitojen 
opetukseen mitään valtakunnallista mallia tai ohjelmaa, joten tämä antaa tilaa 
erilaisille hankkeille ja opetusohjelmille (Rautanen 2016). 
 
Psykoterapeuttisissa hoidoissa löydetään uusia vaihtoehtoja selvitä erilaisissa 
vuorovaikutustilanteissa sekä opitaan muodostamaan itsestä ja ihmissuhteista 
selkeämpi ja myönteisempi käsitys (Haapasalo-Pesu 2018). Näistä psykotera-
peuttisista hoidoista nostetaan tässä opinnäytetyössä esille keinoja, joita voitai-
siin hyödyntää osittain pelissä. Käsittelen seuraavissa kappaleissa kognitiivista 
psykoterapiaa sekä ratkaisukeskeistä terapiaa, joita hyödynnän tulevassa peli-
suunnitelmassa. Käsittelen myös rentoutusta, jolla on vaikutusta lapsen psyykki-







5.4.1 Kognitiivinen psykoterapia  
 
Kognitiivinen psykoterapia on terapiamuoto, jossa pyritään ymmärtämään ja kä-
sittelemään ongelmat kognitiivisen mallin mukaan (Holmberg & Kähkönen 2018). 
Kognitiivisessa psykoterapiassa keskitytään haitallisten uskomusten, ajatusten ja 
toimintatapojen korjaamiseen kotitehtävien ja käyttäytymisharjoitteiden avulla 
(Terveysportti n.d.). Näitä käyttäytymisharjoitteita olisi mahdollista oppia pelin 
avulla. 
 
Kognitiivisessa työskentelyssä keskitytään lapsen haitallisten ajatusten ja mieli-
kuvien tunnistamiseen sekä työstämiseen, koska ne vaikuttavat tunteisiin ja toi-
mintaan (Eskonen, Levander & Roine 2017, 19, 35-36). Pelissä tätä voitaisiin 
hyödyntää erilaisilla vastausvaihtoehdoilla sekä epämieluisten vastausten uudel-
leen käsitellyllä. Näin lapsi voisi rauhallisessa ympäristössä harjoitella käyttäyty-
mistään erilaisissa tilanteissa.  
 
Kognitiivisessa terapiassa terapioiden välillä on tärkeää käyttää arjessa opittuja 
taitoja, jotta lapsi voisi käyttää niitä luontevasti käytännössä. Nykyteknologiaa 
hyödynnetään tässä muistuttamalla harjoitteista ja lähetetään terapiaa tukevia 
viestejä puhelimitse. (Eskonen ym. 2017, 27.) Tällaista muistuttamista voitaisiin 
hyödyntää myös pelissä. 
 
Kognitiivisen työskentelyn työkaluja ovat omien ajatusten tutkiminen, toisten aja-
tusten pohtiminen, todisteet puolesta ja vastaan, ajatusvääristymät, voimalauseet 
ja -kortit, joiden tavoite on vahvistaa lapsen selviytymistä tukevaa sisäistä puhetta 
sekä pelolle puhumista (Eskonen ym. 2017, 43-44). Näitä työkaluja voidaan hyö-
dyntää myös pelissä ja hyödynnetään pelisuunnitelmassa. 
 
Keholliset toiminnat voivat olla lapselle pelottavia, kuten sydämen nopea syke, 
hengityksen salpautuminen sekä jalkojen tärinä. Reaktioiden tutkiminen lapsen 
kanssa auttaa ymmärtämään niitä paremmin. Tunteiden käsittelyä koskevassa 
terapian osa-alueessa kiinnitetään huomiota tunteiden nimeämiseen, kykyyn 
kestää sekä säädellä tunteita sekä huomioidaan kehollisuus. Tunnetyöskentelyn 
ja kehollisen työskentelyn työkaluja ovat: tunnesanasto eli opitaan tunnistamaan 
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ja nimeämään tunteita; toisten tunteiden pohtiminen, mittari, jolla arvioidaan tun-
teen voimakkuutta; mielikuvaturvakartta; voimaeläin, jonka tavoitteena vahvistaa 
selviytymisen tunnetta ja auttaa lasta hankalissa tilanteissa. (Eskonen yms. 
2017,19, 47-49.) Näitä työkaluja hyödynnetään myös pelissä ja hyödynnetään 
pelisuunnitelmassa. 
 
Lasten kanssa voidaan hyödyntää turvahahmoa tai esineitä. Työkalut, joita hyö-
dynnetään keinoina selvitä ahdistavista tilanteista ja näin vahvistaa lapsen koke-
musta pärjäämisestä ovat seuraavat: 
• Altistaminen, joka voidaan tehdä myös mielikuvaharjoitteena, jossa lap-
selta kysellään mitä lapsi kuulee, näkee ja tuntee kehossa 
• Pelkoportaat, jossa omat pelot asetetaan pelottavuusjärjestykseen 
• Käyttäytymiskoe 
• Selviytymiskeinot, jotka voivat liittyä esimerkiksi sosiaalisten taitojen har-
joitteluun 
• Jämäkkyysharjoittelu, jonka tavoitteena on opetella itsensä puolustamista 
erilaisissa tilanteissa 
• Palaute omasta toiminnasta, jossa kiinnitetään huomiota positiiviseen sel-
viytymiseen. (Eskonen ym. 2017, 41, 52-53.) 
 
Näitä työkaluja voi voidaan hyödyntää pelissä ja hyödynnetään pelisuunnitel-
massa. 
 
5.4.2 Ratkaisukeskeinen terapia 
 
Suomessa on kehitetty 3-12-vuotiaille ratkaisukeskeinen terapia nimeltään Muk-
suoppi, joka koostuu 15 askeleesta. Muualla maailmassa muksuoppi tunnetaan 
nimellä Kids' skills. Muksuopissa keskitytään lapsen ja nuoren taitoihin ja paino-
piste on tulevaisuudessa. (Furman 2010, 9; Furman & Keistinen 2016; Haapa-
salo-Pesu 2018.) 
 
Ratkaisukeskeinen terapia etenee keskustelun avulla, jossa esitetään voimaan-
tumiseen tähtääviä kysymyksiä. Kysymykset voivat olla esimerkiksi: selviytymis- 
kysymykset, tavoitekysymykset, voimavarakysymykset, edistys- ja poikkeusky-




Muksuopin 15 askelta ovat:  
1. Ongelman kääntäminen taidoksi. Löydetään lapsen kanssa taito, 
jonka hän voi opetella. 
2. Taidosta sopiminen. Lapsen kanssa sovitaan siitä, minkä taidon 
hän opettelee. 
3. Taidon nimeäminen.  
4. Hyötyjen tiedostaminen. Autetaan lasta näkemään opeteltavan tai-
don hyödyt. 
5. Voimaolento. Voimaolento voi olla esimerkiksi eläin, sarjakuvasan-
kari tai piirroselokuva hahmo. 
6. Kannustajien hankkiminen. Lapsi valitsee itselleen kannustajia, 
jotka auttavat, innostavat sekä tukevat häntä uuden taidon kanssa. 
7. Itseluottamuksen vahvistaminen. Lapsen kanssa käydään keskus-
telua aiheesta tai kannustajilta kysytään, pystyykö lapsi taidon 
opettelemiseen. Myönteisen vastauksen saatua tehdään aina jatko 
kysymys. 
8. Juhlistamisen suunnittelu. Lapsen kanssa suunnitellaan, miten tai-
don oppimista juhlistetaan. 
9. Taidon näyttäminen. Lapsi voi näytellä tai esittää tosi tilanteessa 
taitonsa. 
10. Julkistaminen. Ongelmasta ei pidä puhua julkisesti. Taito, jota lapsi 
opettelee, voidaan julkistaa läheisille. 
11. Harjoitteleminen. Lapsi keksii itse missä voi harjoitella tai häntä au-
tetaan keksimään. 
12. Unohtaminen. Takapakkeja ei voi välttää. Lapsen kanssa sovitaan, 
miten hän haluaa itseään muistutettavan, jos taito unohtuu. 
13. Juhlistaminen ja kiittäminen. Kun kannustajat ja lapsi sitä mieltä, 
että hän on oppinut uuden taitonsa tai edistynyt riittävästi, tulee to-
teuttaa aiemmin sovittu suunnitelma juhlistamisesta. 
14. Taidon opettaminen muille. Taidon opettaminen muille vahvistaa 
itsetuntoa ja auttaa juurruttamaan taitoa. 
15. Seuraava taito. Lapsi voi hyödyntää aiempaa oppimaa ja opetella 




Näitä kaikkia askelia voidaan hyödyntää pelissä. Ei ole näyttöä, että kysymysten 
pitäisi olla järjestyksessä, joten tämä antaa mahdollisuuden hyödyntää pelisuun-
nitelmassa. Taidon opettelu on lapselle tärkeää ja hyötyä tuova tavoite, mikä on-





Rentoutumisessa mieli ja keho vapautetaan häiritsevistä tekijöistä. Mieli ja keho 
ovat sidoksissa toisiinsa, joten henkinen jännitys vaikuttaa myös fyysisesti. Ren-
toutumisella on psyykkisiä hyötyjä, sillä se lisää keskittymiskykyä, muistin para-
nemista ja luo uusia voimavaroja paremmin käyttöön. Itsetuntemus lisääntyy, ah-
distus ja pelokkuus vähenevät. Rentoutuminen vaikuttaa myös fysiologisesti li-
hasjännitteisyyteen ja verenkiertoon. Rentoutumisessa kyse on siitä, että tunnis-
tammeko ja muistammeko tarpeen rentoutumiselle riittävän usein. Rentoutumi-
sen tulisi olla säännöllistä, syvempää ja pitkäkestoisempaa, jotta sen vaikutus 
terveyteen, olemukseen ja elämänlaatuun on myönteisempi. (Ljungberg, Komu-
lainen & Jelekäinen 2012, 17-18, 77.) Rentoutumisen merkityksen ymmärtämi-
nen lapsena on tärkeää tulevaisuuden kannalta. 
 
Flow-tilasta puhutaan myös rentoutumisten yhteydessä. Flow-tilassa olemme va-
pautuneempia sekä rennompia ja suoritus tapahtuu itsestään. Flow-tilassa ren-
toutumisen saavuttamiseksi vaaditaan mielenhallintaa ja taitoa pitää stressi ku-
rissa sekä voimakasta keskittymiskykyä. (Ljungberg ym. 2012, 44.) 
 
Rentoutumistapojen yhteinen vaikutus on muutos hermojärjestelmän säätelyyn, 
autonomiseen hermostoon, johon ei tahdolla voi vaikuttaa. Se muodostuu sym-
paattisesta ja parasympaattisesta hermoston osasta. Ne vaikuttavat sydämeen, 
verisuonistoon, sileään lihaksistoon, hengitysteiden ja rauhasten toimintaan. Kai-
kille rentoutumistekniikoille yhteistä on, että mieli keskitetään johonkin kohtee-
seen. Kohteena voi olla toistettava sana tai lause, mielikuvan ylläpitäminen, hen-
gityksen säätely tai jokin toiminta. (Liukkonen 2017, 67; Ljungberg ym. 2012, 32.) 
”Hengitys on vahvasti yhteydessä tunteisiin ja paljastaa nopeasti, miten ihminen 
voi. Hengityksen rauhoittaminen rentouttaa kehoa ja mieltä kokonaisvaltaisesti.” 
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(Ljungberg ym. 2012, 44-43). Rauhoittavassa hengityksessä keskitytään hengi-
tystekniikkaan (Ranta, Fredriksson & Koskinen 2018, 209). 
 
Lasta voidaan auttaa rauhoittumaan antamalla mielikuva turvapaikasta, jonka 
hän voi tarvittaessa tuoda mieleen silloin, kun kokee tarpeelliseksi. (Ranta ym. 
2018, 208.) Mielikuvarentoutuksen runko muodostuu tavallisesta tarinasta. Kun 
kuuntelija keskittyy tarinaan, hän päästää irti arkimaailmasta ja rentoutuu. Visu-
alisoinnin voi luoda itse tai tarinoiden kautta. (Ljungberg ym. 2012, 62.) 
 
On selvää, että on haaste tuoda sosioemotionaalisia taitoja opettavaan peliin ren-
toutus. Pelisuunnitelmassa tullaan hyödyntämään hengitys- ja mielikuvaharjoit-
teita. Harkinnanvaraisten sovellusten tutkimisessa kehittämistutkimuksessa kiin-





6 OPINNÄYTETYÖN TOTEUTTAMINEN 
 
 
Aiemmissa luvuissa tietoperustassa on esitelty tulevaisuudessa toteutettavan pe-
lin osa-alueita. Tässä luvussa käsitellään kehittämistyön prosessia tarkemmin. 
Määritellään lähestymistapa ja menetelmät. Kuvataan kehittämistutkimuksen kul-
kua tarkemmin sisällönanalysointiin saakka. Kehittämistyön englanninkielinen 
käännös on design research. 
 
 
6.1. Menetelmät ja näkökulma 
 
Tutkimuksissa käytetään yleensä määrällisiä ja laadullisia menetelmiä. Kehittä-
mistyössä keskeistä on menetelmien moninaisuus. Kun valitaan menetelmää, tu-
lisi pohtia millaista tietoa tarvitaan ja mihin tarkoitukseen sitä käytetään. Kehittä-
mistyössä on suositeltavaa käyttää rinnakkain useampaa menetelmää, tällöin 
saadaan työn tueksi erinäkökulmaa sekä erilaista tietoa. (Ojasalo 2014, 40-41.) 
Kehittämistyössä käytetään benchmark-menetelmää, jossa vertaillaan olemassa 
olevia kohteita. Benchmark vaatii tuekseen eri näkökulmia ja erilaista tietoa, joten 
tutkimuksessa käytetään havainnointimenetelmää tukena. (Ojasalo 2014, 44.) 
Tulosten yhteenvedossa hyödynnetään SWOT-analyysiä, joka on yhteenvetävä-
analyysi. SWOTin osa-alueita ovat vahvuudet ja heikkoudet sekä mahdollisuudet 
ja uhat. Näiden neljän teeman osalta yritys tekee valintoja ja toimintasuunnitelmia 
jatkossa sekä pystyy luomaan toimintastrategian. (Vuorinen 2013, 89-90.)  
 
Benchmarking on menetelmä, jolla vertaillaan olemassa olevia kohteita. Perus-
idea on toisilta oppiminen ja uuden asian jalostaminen omaan yritykseen. (Oja-
salo 2014, 44.) Jatkuvaa oppimista esikuvilta korostetaan nykyään benchlear-
ning-käsitteellä. Benchmark on strateginen työkalu. Kehittämistyö kohdistetaan 
yleensä johonkin tiettyyn liiketoiminnan osa-alueeseen. Benchmarkingin toteut-
tamisvaihtoehdot voidaan jakaa neljään päälinjaan: sisäinen benchmarking, kil-
pailijabenchmarking, toiminnallinen benchmarking ja toimialan benchmarking. 
(Vuorinen 2013, 159-160, 165.) Tässä tutkimuksellisessa kehittämistyössä teh-
dään kilpailijabenchmarking. Kilpailijabenchmarkingilla selvitetään mahdolliset 
kilpailijat maailmalla ja niiden sovellusten sisältö. Benchmarking voidaan esittää 
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viisivaiheisena prosessina ja tätä prosessia on hyödynnetty opinnäytetyön tutki-
muksellisessa kehittämistyössä. (Kuva 1). Tulevissa kappaleissa avataan pro-
sessia tarkemmin opinnäytetyön näkökulmasta. 
 
 
KUVA 1. Benchmarking-prosessi (Vuorinen 2013, 160) 
 
”Lean-tuotannon virtauksella ja imuohjauksella pyritään etupäässä aikaiseen vir-
heiden huomaamiseen ja siten laadun parantamiseen sekä tuotannon joustavuu-
teen asiakkaan tarpeiden mukaan. Samalla saavutetaan kustannussäästöjä.” 
(Vuorinen 2013, 174.) Tätä Lean-filosofiaa voidaan hyödyntää uuden hyötypelin 
luonnissa, kun tehdään markkinoille laadukas ja opettava hyötypeli lapsille tois-
tamatta muiden hyötypelien virheitä. 
 
Lean-ajattelussa autetaan organisaatiota keskittymään olennaiseen ja tällä ta-
voin tuottamaan asiakkaalle kustannustehokkaasti lisäarvoa. Lean-pääperiaat-
teet jaetaan viiteen vaiheeseen.  
1. Asiakkaan arvon miettiminen  
2. Arvoketjun tunnistaminen 
3. Tuotannon virtaus 
4. Imuohjauksen toteuttaminen  
5. Täydellisyyteen pyrkiminen. (Vuorinen 2013, 72-74.) 
 
Havainnointi kuuluu laadullisiin menetelmiin. Laadullisilla menetelmillä halutaan 
ymmärtää aihetta paremmin ja varsinkin silloin, jos siitä ei tiedetä entuudestaan. 
Eli toisin sanoen suppeasta kohteesta hankitaan paljon tietoa ja ymmärretään 
ilmiötä kokonaisvaltaisesti. Havainnoinnin avulla nähdään asiat oikeissa yhteyk-
sissä sekä havainnoimalla voidaan monipuolistaa tutkittavasta ilmiöstä tietoa. 




Havainnointimenetelmiä ovat piilohavainnointi, havainnointi ilman osallistumista, 
osallistuva havainnointi ja osallistava havainnointi. Tämän opinnäytetyön havain-
nointimenetelmä on osallistava havainnointi, sillä osallistavassa havainnoinnissa 
arvostetaan ihmisten kokemuksen kautta syntynyttä tietoa ja yhteistyöprosessien 
avulla tavoiteltua toimintaa. Osallistavassa havainnoinnissa henkilöiltä saatua tie-
toa arvostetaan ja erilaiset näkökulmat ovat tärkeitä. Tutkija kunnioittaa tutkimuk-
seen osallistuvia. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 95-96.) 
 
Se, mikä kehitystyö tehdään, määrittää lähestymistavan kehittämistehtävässä. 
Konstruktiivisessa tutkimuksessa (constructive research) tavoitteena on käytän-
nön ongelman ratkaisu luomalla jokin konkreettinen tuotos. ”Uuden rakenteen 
luomiseksi tarvitaan olemassa olevaa teoreettista tietoa ja uutta empiiristä eli käy-
tännöstä kerättävää tietoa.” (Ojasalo 2014, 36-37, 65). Tämän työn lähestymis-
tapa on konstruktiivinen, sillä tietoperustan, benchmarkingin ja havainnoinnin 
avulla pyritään kartoittamaan, millaisia tuotteita markkinoilla on ja mitä siellä eh-
dottomasti pitäisi olla. Kehittämistutkimuksen pohjalta tehdään kehittämistuotok-
sena malli, joka antaa ideoita siitä, millä tavoin sosioemotionaalisia taitoja voi-
daan opettaa sovelluksen avulla pelillisyys huomioiden. Kehittämistehtävänä teh-
dään pelisuunnitelma. 
 
Konstruktiivisessa prosessissa ratkaisut vaativat teoreettista perustelua, sillä tut-
kimus perustuu uusiin ideoihin ja innovointiin (Ojasalo 2014, 67). Kuviossa 3 osoi-
tetaan prosessin eteneminen. Työ rajautuu tässä kehittämistyössä ratkaisujen 
laatimiseen, sillä kehittämistehtävänä tehdään pelisuunnitelma, jonka taustalla 












Laadullisten menetelmien yhteydessä puhutaan harkinnanvaraisista näytteistä 
otosten sijaan. Tämä tarkoittaa, että tutkittavat kohteet on harkitusti valittu ja ovat 
sellaisia, josta halutaan lisätietoa. (Ojasalo 2014, 105.)  
 
Benchmarking-prosessi alkaa kehitystarpeiden määrittelyllä ja nykytoiminnan tar-
kalla kuvauksella. Tässä tutkimuksellisessa kehittämistyössä lähdettiin kartoitta-









Syvällisen teoreettisen ja käytännöllisen 





Benchmarking-prosessin toisessa vaiheessa valittiin vertailukohteet. Tämän tut-
kimuksellisen kehittämistyön benchmarkingin vertailukohteina käytettiin sovelluk-
sia. Sovelluskauppoja hyödynnettiin siksi, että tällä hetkellä Lola Panda®- pelejä 
myydään sovelluskaupoissa. Sovellukset on valittu kolmelta suurimmalta sovel-
luskaupalta; Google Playsta, App Storesta ja Windows Storesta. Sovelluksia on 
tarkasteltu myös maailman suurimmasta verkkokaupasta Amazonista. Sovellus-
kaupoista selattiin kategoriat sivustosta riippuen: suositut pelit, hyötypelit ja kou-
lutukselliset pelit. Nämä eivät tuottaneet tuloksia, joten käytettiin sovelluskauppo-
jen hakusanoina ”tunteet”,” sosiaaliset taidot”, ”emotions” sekä ”social skills”.  
 
Jokaisesta sovelluskaupasta on tehty lista sovelluksista, jotka täyttävät seuraavat 
kriteerit: kohdennettu kaikenikäisille tai erityisesti 3-8-vuotiaille, saanut hyvät ar-
viot, sisällöltään lupasi kehittää sosiaalisia taitoja tai /ja tunnetaitoja. Huomioin 
myös ne sovellukset, joita oli Google playssa määrällisesti ladattu paljon. Määrät 
vaihtelivat 5000-500 000 latauskerran välillä. Huomiota on kiinnitetty myös siihen, 
oliko sovellus mahdollisesti voittanut erilaisia kilpailuja tai muutoin ansioitunut. 
Julkaisupäivän sekä sovelluksen viimeisimmät päivitykset on myös huomioitu. 
Vertailuun valittiin sellaisia sovelluksia, jotka ovat tuoreita julkaisupäivältään ja 
päivityksiltään. Sovelluksia oli paljon etenkin App Storessa. Haasteena App Sto-
ressa ja Amazonissa oli se, että latausmääriä ei näkynyt. Kun sovelluksia valittiin 
App Storesta tai Amazonista, on huomioitu se, että oliko sovellus huomattu jo 
toisessa sovelluskaupassa. Näin saatiin eri sovelluskaupoista vahvistusta kritee-
reihin sekä tietoa sovelluksen suosiosta. Windows Storesta ei löytynyt aihealu-
eeseen sopivia sovelluksia.  
 
Kartoittamalla pyrittiin löytämään sisällöltään mahdollisimman laadukkaita sekä 
monipuolisia sovelluksia. Analysointiin on valittu systemaattisella valinnalla kym-
menen sovellusta, jotka kuvauksessa lupaavat kehittää sosiaalisia taitoja ja/tai 
tunnetaitoja. Liitteessä 1 on lueteltu sovellukset ja niiden tiedot. 
 
Benchmarking-prosessin kolmannessa vaiheessa opitaan, miten valittu esiku-
vayritys toimii. Tässä opinnäytetyössä hyödynnettiin havainnointia. Havainnointi-
työ vaatii valmistelua ja sen on oltava mahdollisimman järjestelmällistä. Havain-
nointi kohdistuu ennalta määriteltyihin kohteisiin ja tulokset tulee rekisteröidä vä-
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littömästi muistiin. Kohteen havainnoinnissa voidaan käyttää kaikkia aisteja. (Oja-
salo 2014, 115.) Havainnointiin valittiin kymmenen sovellusta. Sovellukset tutkit-
tiin systemaattisesti lomakkeen avulla, joka löytyy liitteestä 2. Koska kyseessä 
ovat sovellukset, käytettiin hyödyksi näkö- ja kuuloaisteja. 
 
Havainnointitekniikka voi olla strukturoitua tai strukturoimatonta (Ojasalo 2014, 
116). Sovellusten havainnoinnissa käytettiin molempia tekniikoita. Ensimmäisellä 
sivulla lomakkeelle on nostettu asiat siten, että tiedon kerääminen on joustavaa 
ja väljää. Lomakkeen toisella sivulla havainnoinnin tiedot on käsitelty tarkkaan.  
 
Lomakkeen ensimmäinen sivu oli luotu tietoperustan pohjalta havainnoinnin tu-
eksi. Lomakkeen toisella sivulla on luettelo pelielementeistä. Sovellusten analy-
soinnissa käytetään apuna Bedwellin ja kollegoiden (2012) oppimisen peliele-
menttien luokitusta. Pelielementtien viereen lomakkeessa on nostettu tukikysy-
myksiä, joita voitiin hyödyntää tutkimusta tehdessä. Pelielementit ovat 
• toimintakieli  
• arviointi  
• konfliktit/haasteet  
• ympäristö 
• pelin fiktio  
• pelin ja ihmisen vuorovaikutus  
• upottaminen  
• säännöt/ tavoitteet.  
 
Käyn seuraavaksi läpi Bedwellin ym. (2012) artikkelissa esittämiä pelielementtejä 
ja mitä pelielementeillä tarkoitetaan. Toimintakielellä tarkoitetaan miten pelaaja 
ja järjestelmä toimii. Millä menetelmällä pelaaja voi tehdä tarkoituksensa selväksi 
järjestelmälle. Arviointi kuvaa pelin aikana järjestelmän pelaajalle antamaa pa-
lautetta ja sen sisältöä. Arviointi koostuu kahdesta attribuutista: arvioinnista ja 
edistymisestä. Miten edistyminen ilmaistaan sekä miten saavutukset mitataan. 
Tällainen palaute antaa pelaajalle tietoa suorituskyvystä sekä missä kohtaa pe-
lissä mennään. Tämä elementti ohjaa myös vihjeiden ja ohjeiden mukaan peliä. 
Pisteiden/tavoitteiden etenemistä koskevat tiedot voidaan esittää pelin aikana tai 
pelin päätyttyä. Konfliktit ja haasteet tarkoittavat tarkemmin pelin vaikeutta ja 
haastavuutta sekä pelaajalle esitettyjen ongelmien luonnetta. Niillä tarkoitetaan 
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myös pelaajalle esitettyjen ongelmien luonnetta eli konfliktien luonnetta ja yllätyk-
sellisyyttä. Ohjauksella tarkoitetaan sitä missä määrin pelaaminen muuttuu pe-
laajan toiminnan perusteella. Voiko pelaaja vaikuttaa pelin elementteihin? Ohjat-
tiinko pelaajaa toiminnassa? Ympäristöllä tarkoitetaan sitä, millaiseen ympäris-
töön pelaaja on upotettu. Missä pelaaja on ja miten pelaaja tarkastelee maail-
maa? Pelin fiktio luokkaan kuuluu kaksi ominaisuutta: fantasia ja mysteeri. Fan-
tasialla viitataan elementteihin, jotka ovat erilaisia todellisesta maailmasta, kun 
taas mysteerillä tarkoitetaan kuilua tunnetun ja tuntemattoman välillä. Kanssa-
käymisellä viitataan siihen, onko pelaaja yhteydessä toiseen ihmiseen. Se voi 
olla kilpailukykyistä toimintaa tai sosiaalista tekniikan välittämää ihmissuhdetoi-
mintaa. Upottaminen tapahtuu hyödyntäen aistien ärsykkeitä. Säännöt ja ta-
voitteet pelielementtinä on selkein ja yksinkertaisin ymmärtää. Pelin säännöt ja 
tavoitteet määräävät menetelmän, jolla pelaaja voi ratkaista pelissä olevan on-
gelman. ( Bedwell 2012.) 
 
Csikszentmihályin flow-teorian neljästä ehdosta osa täyttyy jo Bedwell ja kolle-
goiden esittämissä pelielementeissä. Täydellistä keskittymistä ei tässä kehittä-
mistyössä pysty mittaamaan, joten sitä elementtiä ei huomioitu. Bedwellin ym. 
(2012) elementeistä puuttui konkreettinen palaute tehtävästä, joka on yksi tär-
kein osa flown saavuttamisessa, joten tulen tämän lisäämään lomakkeeseen, 
joka on tukena havainnoidessa pelejä. (Bedwell ym. 2012; Järvielehto, 2014, 40.)  
 
Palkinnot ovat olennainen osa pelaamista ja yksi pelielementti, joten tämä on 
lisätty myös lomakkeeseen. Rapp (2017) on tehnyt tutkimuksen pelissä esiinty-
viin palkintoihin. Tulokset osoittavat, että palkinnot, mikäli ne toteutetaan eri muo-
doissa ja yhdistetään toisiinsa, voivat vahvistaa niiden tehokkuutta ja tarjota yk-
silöllisiä tarpeita vastaavia kokemuksia.  
 
 
6.3. Tutkimusaineiston kerääminen 
 
Laadullisissa tutkimuksissa tutkija on lähellä tutkittavia ja jopa osallistuu heidän 
toimintaansa. Tutkija tekee ilmiöstä omia tulkintoja (Ojasalo 2014, 105.) Sovel-
luksia tutkittiin yhdessä 3 ja 7-vuotiaiden lasten kanssa. On huomioitavaa, että 
havainnoija voi tarvita lupia aineiston keräämistä varten ja etenkin silloin, jos se 
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tehdään organisaation tiloissa. (Ojasalo ym. 2014, 115.) Lapsilla oli vanhempien 
lupa osallistua kehittämistutkimukseen. Yrityksen edustaja ehdotti itse lasten 
käyttämistä sovellusten ja pelien läpikäyntiin. Tutkimusta ei tehty yrityksen ti-
loissa vaan kotiolosuhteissa. 
 
Tiedon keruuta lasten kanssa voidaan jakaa useisiin vaiheisiin ja näin lapsi voi 
asteittain antaa suostumuksen tutkijalle ja koko projektiin (Flick 2018). Lapsilta 
kysyttiin halukkuutta olla osana tutkimusta ja he saivat itse vaikuttaa siihen, mil-
loin sovellusta tutkittiin. Sovelluksia tutkittiin harvakseltaan, jotta kiinnostus ja 
keskittyminen yhteen sovellukseen oli mahdollista. Tutkittiin yksi sovellus päi-
vässä. Aikaa pelin pelaamiseen käytettiin yksi tunti. Lasten käyttäessä sovellusta 
tai pelatessa peliä täytettiin lomaketta (Liite 2). Vaikka kehittämistutkimuksessa 
käytetään lapsia pelien pelaajina, ei havainnoitu heitä. Sovelluksen tutkimisen 
sekä pelin pelaamisen jälkeen täydennettiin lomaketta heti ja haettiin vielä tietoa 
sovelluskaupasta sekä yrityksen sivustolta, jos sellainen oli. Tällöin lomake koo-
dattiin. 
 
Yleisesti tutkimusta lasten kanssa pidetään haastavana (Flick 2018). Lapsilla on 
nopeampi kyky ymmärtää idea ja tarkoitus verrattuna aikuiseen, joten lasten 
käyttö pelaajien roolissa oli tässä tapauksessa myönteistä. Valleniuksen (2018) 
tutkimuksen tuloksissa huomattiin lasten toiminnassa samoja piirteitä yhteistoi-
minnallisuudesta, kuin mitä itse havaitsin. Lapset ohjasivat sekä motivoivat toisi-
aan pelaamisen aikana. 
 
Katse on valikoiva ja tiedon määrä on suuri havainnointitilanteessa (Ojasalo 
2014, 116). Tutkimuksen aikana tutkija esitti kysymyksiä ääneen ja havainnoinnit 
tehtiin ääneen. Tällöin myös lapsilla oli mahdollisuus tuoda esiin havaintojaan ja 









6.4. Aineiston analyysi 
 
Benchmarking-prosessin neljännessä vaiheessa analysoidaan toiminnan eroja ja 
tässä tutkimuksellisessa kehittämistyössä hyödynnetään sisällönanalyysiä. Laa-
dullisen analyysin yhteydessä puhutaan päättelyn kolmesta logiikasta, jotka ovat 
induktiivinen, deduktiivinen ja abduktiivinen. Näiden kolmen analyysimuodon erot 
liittyvät tutkittavasta ilmiöstä kuvaavaan teorian vaikuttamiseen aineiston hankin-
nassa, analysointivaiheessa sekä raportoinnissa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 107, 
11.) 
 
Sisällönanalyysin menetelmällä voidaan analysoida dokumentteja systemaatti-
sesti ja objektiivisesti. Sisällön analyysilla pyritään saamaan tutkittavasta ilmiöstä 
kuvaus tiivistetyssä ja yleisessä muodossa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 117.) Täl-
löin ei tutkijan oma näkemys vaikuta lopputulokseen. Havainnoinnissa tulkintaan 
liittyy punaisen langan löytäminen. Kehittäjän on pysyttävä perustelemaan aja-
tuksen juoni aineiston perusteella. Tietoon tarvitaan kehittäjän, aineiston ja teo-
rian välistä keskustelua. (Ojasalo ym. 2014, 119.)  
 
Ensimmäinen vaihe on analyysirungon muodostaminen, jonka sisälle muodoste-
taan aineistosta erilaisia luokituksia tai kategorioita noudattaen aineistolähtöisen 
sisällönanalyysin periaatteita. Tutkimuksen yhteydessä voidaan kvantifioida ai-
neisto, eli lasketaan, kuinka monta kertaa sama asia esiintyy. Sisällönanalyysin 
ja sisällön erittelyn sisällyttämisestä samaan tutkimukseen käytetään nimitystä 
MMR-lähestymistapa metoditasolla eli Mixed methods research. (Tuomi & Sara-
järvi 2018, 127, 135, 138.) Tässä tutkimuksessa on nostettu esille, monessako 
sovelluksessa aihe esiintyi. Laadulliset aineistot ovat yleensä pieniä, joten kvan-
tifiointi ei välttämättä tuo lisätietoa tai erilaista näkökulmaa. (Tuomi & Sarajärvi 
2018, 136-137.) Tässä tutkimuksessa määrät ovat pieniä, mutta osassa tulok-
sista voidaan päätellä asian yleisyys esiintyvässä ilmiössä. 
 
Erilaisten tietolähteiden sekä metodien yhdistämistä tutkimuksessa, puhutaan tri-
angulaatiosta (Tuomi & Sarajärvi 2018, 166-168). Triangulaatio tarkoittaa sitä, 
että tutkimuskysymystä tarkastellaan kahdella menetelmällä tai eri näkökulmasta 
(Flick 2018). Tässä tutkimuksessa triangulaatio ilmenee, kun uutta tietoa kerä-
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tään kahdesta näkökulmasta. Eli menetelmistä, joilla opetetaan sosioemotionaa-
lisia taitoja sekä tutkimalla peliominaisuuksia, jotka tukevat sosioemotionaalisten 
taitojen oppimista. Triangulaatiota ilmeni myös sovellusten havainnoinnissa, kun 
tutkijan lisäksi myös lapset toivat esille omaa näkökantaa sovelluksista. Tutki-
muksen laajentaminen tuo laadukkuutta opinnäytetyöhön 
 
Vilkka tuo kirjassa esille Laineen rungon laadullisen tutkimuksen analyysin ete-
nemisen kuvaamiseksi. Vilkka esittää Laineen hieman muokattua kuvausta näin: 
Päätä, mikä aineistossa kiinnostaa ja tee vahva päätös; käy läpi aineisto, erota 
ja merkitse asiat, jotka sisältyvät kiinnostukseen; jätä muut pois; kerää merkityt 
asiat yhteen ja erilleen muusta aineistosta; luokittele, teemoita tai tyypittele ai-
neisto; kirjoita yhteenveto. (Vilkka 2015, 104.) Tätä selkeää runkoa on hyödyn-
netty analyysivaiheessa. Aineisto on jaettu kahteen isompaan luokkaan: sovel-
lusten opetusmenetelmiin ja peliominaisuuksiin. Tarkastelen näiden analysointia 
seuraavissa kappaleissa.  
 
Sovelluksia analysoidessa huomasin, etteivät kaikki olleet pelejä tai pelit olivat 
sisällytetty pieninä osina sovelluksiin. Toimeksiannossa pyydettiin tutustumaan 
peleihin, jotka kehittävät sosioemotionaalisia taitoja. Olin keskittynyt sovelluksia 
hakemaan sanoilla ”emotional” tai ”social”. Nyt herää kysymys mikä on pelin mää-
ritelmä? Kutsunkin tutkimusaineistoa sovelluksiksi. 
 
Kuten olen itse huomannut, pelitutkimus elää muutoksen aikaa ja tutkimukset 
ovat hajanaisia. Stenros (2016) toteaa artikkelissan, että viimeisen vuosikymme-
nen aikana on tarjottu enemmän pelimääritelmiä kuin koskaan ennen. Määritel-
mät luovat enemmän moniäänisyyttä kuin selkeyttä.   
 
Stenros (2016) tarkasteli tutkimuksessaan yli 60 pelimääritelmää 1930-luvulta 
lähtien. Artikkelin tarkoitus ei ollut määritellä uutta määritelmää, vaan esittää ar-
viointi missä määritelmän suhteen ollaan aiheessa nyt. Tavoitteena Stenrosilla 
oli paljastaa määritelmien keskeiset erot ja näin auttaa pelitutkijoita itse määritte-
lemään peli. Tutkimuksen pohjalta luotiin seitsemän elementtiä, jotka olivat yhte-
näiset kaikilla pelimääritelmillä: 




• Toimintaa koskevat säännöt 
• Tarvittavien pelaajien lukumäärä 
• Osallistujan roolit 
• Osallistujien vuorovaikutustavat 
• Tulokset tai voitto  
Stenros (2016) ehdottaa tutkimukseen perustuen, että pelin tutkija käsittelee 
seuraavia kysymyksiä. Kysymykset suomennettuna: 
”Mitkä ovat säännöt? Onko pelissä toimintoja? Ovatko pelit artefakti tai 
kahden toiminnan sekoitus? Miten pelit ovat suhteessa määrään? Mitä pe-
laajat ovat? Mitä pelit tuottavat? Mikä on kilpailun rooli? Entä tavoitteet? 
Millaiset ilmiöt ovat merkityksellisiä peleissä? Ja mihin tarkoitukseen mää-
ritelmät palvelevat? ” (Stenros 2016.) 
Näillä perusteilla jatkoin tutkimusta, sillä näin sovellusten vastaavan edellä mai-
nittuihin kysymyksiin.  
 
Sovellukset antoivat kattavan kuvan siitä, miten tällä hetkellä sovelluskaupoissa 
tarjolla olevan sisällön avulla opetetaan sosioemotionaalisia taitoja sekä mitä pe-
lielementtejä niissä on ja millaisia peliominaisuuksia niissä tällä hetkellä on. 
Vaikka kyse ei ollut kaikissa tapauksissa kirjaimellisesti peleistä, saatiin tuloksista 




6.4.1 Aineiston käsittely ja tulosten kuvaaminen sosioemotionaalis-
ten taitojen opetuksesta  
 
Teoriaohjaavassa analyysissa teoria kytkeytyy ja toimii apuna, mutta ei pohjaudu 
suoraan teoriaan. Aineiston analyysivaiheessa edetään aluksi aineistolähtöisesti, 
mutta analyysin loppuvaiheessa ohjaavat ajatukset tulevat esille. Teoriaohjaa-
vassa analyysin päättelyssä puhutaan abduktiivisesta päättelystä. (Tuomi & Sa-
rajärvi 2018, 109-110.) Analysoidessa sosioemotionaalisten taitojen opetusme-




Tarkasta ja rajatusta ilmiöstä on kerrottava kaikki, mitä siitä saadaan irti. Rajaus 
näkyy tutkimuksen tarkoituksesta ja tehtävästä, joten näiden tulee olla linjassa 
raportoidun kiinnostuksen kohteen kanssa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 104-105.) 
Kerätyn aineiston havainnointi ja käsittely toteutettiin tarkasti. Analysointivai-
heessa on hyödynnetty Atlas.Ti-ohjelmaa. Ennen analyysia tekstiä on redusoitu 
eli pelkistetty ja teksti, joka ei vastaa tutkimuskysymyksiin on poistettu. Tämän 
jälkeen aineisto on ryhmitelty.  
 
Luokittelu on yksinkertaisin muoto esittää aineisto. Teemoittelu voi olla luokituk-
sen kaltainen, mutta siinä painottuu, mitä kustakin teemasta on sanottu. Aineisto 
voidaan esittää taulukkona. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 105-107.) Ojasalo (2014) 
käyttää kehittämistutkimuksessa toisesta vaiheesta nimitystä tulkitseminen. So-
sioemotionaalisten taitojen opetus ja niitä tukevat menetelmät on luokiteltu ala- 
ja yläluokkiin. 
 
Analyysivaiheessa tulee miettiä toiminnan logiikkaa (Tuomi & Sarajärvi 2018, 
107). Tulosten tarkastelussa käsitellään sitä, ovatko saadut tiedot samanlaisia 
kuin mitä tietoperustassa. Tuloksia heijastetaan tulosten tarkastelussa lähteisiin, 
jotka tarkastelevat aihealuetta terveydenhuollon näkökulmasta sekä opetuksen 
näkökulmasta. Liitteessä 3 löytyy taulukko, jossa esitetään runkona ajatuksen 
kulku. Tulosten tarkastelun jälkeen luodaan kehittämistuotoksena malli, joka an-
taa ideoita siitä, millä tavoin sosioemotionaalisia taitoja voidaan opettaa sovelluk-
sen avulla ja millä muulla tavoin opetusta voidaan tukea. 
 
 
6.4.2 Aineiston käsittely ja tulosten kuvaaminen peliominaisuuksista  
 
Teorialähtöinen analyysi nojaa tiettyyn teoriaan, malliin tai auktoriteetin esittä-
mään ajatteluun. Tutkimuksessa tulee määritellä malli sekä tutkimuksen kohteen 
käsitteet. Tämän tyyppisen analyysin taustalla on aikaisemman tiedon testaami-
nen uudessa kontekstissa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 110.) Analysoidessa pe-
liominaisuuksia on tästä ajatuksesta kyse. Taustalla on määritellyt pelielementit, 
joista etsitään uutta tietoa uudessa kontekstissa. Teorialähtöisen analyysin päät-





Teorialähtöisessä sisällönanalyysissä luokittelu voi perustua aikaisempaan käsi-
tejärjestelmään (Tuomi & Sarajärvi 2018, 127). Ennalta määritellyt pelielementit 
ohjasivat havainnointia ja tutkimusta, joten näistä muodostui yläluokka. Keräsin 
aineiston siten, mitä pelielementistä on sanottu. Toisin sanoen kyse on teemoit-
tamisesta, jossa painottuu mitä sen sisällöstä on sanottu. Teorialähtöisessä si-
sällönanalyysissä kategoriat rakentuvat aikaisemman tiedon perusteella, ja niihin 
etsitään aineistosta sisältöjä kuvaavista lausumista. Aineiston analyysirunkoon 
poimitaan ne asiat, jotka sinne kuuluvat. Jos analyysirungon ulkopuolelle jää asi-
oita, voidaan niistä muodostaa uusia luokkia. Näin voitaisiin testata aikaisempaa 
teoriaa tai käsitejärjestelmää uudessa kontekstissa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 
105, 127-131.) Koska tutkimuksessa pelielementit oli määritelty laajasti, ei synty-
nyt uusia yläluokkia.  
 
Sovelluksista löytyi kaikki pelielementit. Alaluokka on rakennettu Doneyn (2019) 
tutkimuksen perusteella. Doney analysoi 41 tapaustutkimusta, jotka vaikuttavat 
oppimiseen pelien kautta. Hänen tutkimuksensa tuloksena on syntynyt luettelo 
peliominaisuuksista. Peliominaisuuksien ehdotetaan olevan hyödyllinen lähtö-
kohta niille, jotka harkitsevat pelillistämistä (gamification) tai pelipohjaisen oppi-
misen (game-based learning) sisällyttämistä, kun suunnitellaan e-oppimista tai 
muuta oppimiskokemusta. (Doney 2019.) Taulukossa 1 on esitetty peliominai-
suudet ja mitkä pelielementit niihin liittyvät. Peliominaisuuksien linkitys on vaikut-
tanut analyysirungon rakentamiseen. Yhdistin sovelluksissa olleet pelielementit 













TAULUKKO 1 Yhteenveto peliominaisuuksien kategorioista suomennettuna (Do-
ney 2019)  
Pelielementti kategoria Peliominaisuus kategoria 
Haaste Kilpailu, säännöt ja/tai tavoitteet 
Kilpailu Haaste, vuorovaikutus, säännöt ja/ta-
voitteet 
Ohjaus Palaute, vuorovaikutus, edustus 
Palaute Haaste, vuorovaikutus, kilpailu, pa-
laute 
Vuorovaikutus Haaste, vuorovaikutus, kilpailu, pa-
laute 
Edustus Ohjaus, vuorovaikutus 
Säännöt ja/tavoitteet Haaste 
Heijastus Haaste, palaute, vuorovaikutus 
 
Tulosten tarkastelussa vertasin tuloksia löydettyihin tutkimuksiin ja pohdin tutki-
musten kautta pelinominaisuuksien sisällyttämistä kehittämistuotoksena synty-
vään malliin. Mitä pelinominaisuuksia pitäisi olla tulevassa pelissä? Tutkimuk-
sessa haetaan toiminnan logiikkaa ennemmin kuin samanlaisuutta tai erilai-
suutta, johon tietoa ei ole saatavilla (Vilkka 2015, 107). Liitteessä 4 löytyy kuvio, 
jossa esitetään runkona ajatuksen kulku. Tulosten tarkastelun jälkeen luodaan 
kehittämistuotoksena malli, joka antaa ideoita siitä, mitä peliominaisuuksia tulisi 







Tässä luvussa käsittelen kehittämistutkimuksessa saatuja tuloksia. Alaluvuissa 
7.1-7.2 esitellään, miten sovellus voi kehittää tunnetaitoja sekä sosiaalisia taitoja. 
Alaluvussa 7.3, mitä menetelmiä voidaan käyttää sovelluksen taustalla tukemaan 
oppimista, kun opetetaan tunne- ja sosiaalisia taitoja. Alaluvuissa 7.4 vastataan 
kysymykseen, mitä ja miten pelielementtejä käytettiin sovelluksissa, jotka opetta-




7.1. Tunnetaitojen opetus 
 
Havaitsin sovellusten kehittävän tunnetaitoja tunteiden tunnistamisella, sanoitta-
misella ja tunteiden ilmaisemisella. 
 
Tunteiden tunnistusta harjoiteltiin sovelluksissa mm. muistipelin ja tietokilpailun 
avulla. Tunteiden tunnistusta harjoiteltiin neljässä sovelluksessa yhdistämällä 
tunteet joko kuviin tai teksteihin. 
  Pelaaja yhdisti todelliset kasvot piirrettyihin kasvoihin.   Kuvia lapsen eleistä ja ilmeistä. Ääneen kysyttiin, mikä tunne. Pe-laaja valitsi tunteen.  
Yhdessä sovelluksessa pelaaja sai valita kasvojen ilmettä vastaavan hymiön.  
 
Tunnetaitoja opittiin myös tarinoiden kautta. Tätä keinoa hyödynsi kolme sovel-
lusta. 
  Kirjoissa oli lopussa vanhemmille osoitettuja kysymyksiä, jotka tuki-vat lapsen tunnetaitojen oppimista.   Tarinassa tunteet ilmaistaan lukijan äänensävystä, kirjassa olevien hahmojen ilmeistä sekä elekielestä.  
Tunnetaitoja opetettiin käymällä erilaisia tehtäviä lävitse. Tehtävissä oli huomioitu 




Pelaaja kävi lävitse erilaisia tilanteita, joissa hahmoja autettiin. Pe-
laaja määräsi ”tarinan” kulun, mutta ei saanut päättää mitä tilan-teessa tapahtuu.    
Etenkin empatiataidon kehittämistä tuettiin neljässä sovelluksessa, kun sovelluk-
sessa vastattiin toisen tarpeeseen ja tunteeseen sekä hoitamalla toista. 
 
Eläinhahmoja puettiin, ruokittiin ja annettiin leluja.  
 
Havaitsin neljässä sovelluksissa, että yhtenä keinona opettaa tunnetaitoja on tun-
teiden tutkiminen. 
 
Annettiin hahmolle asioita sekä esineitä ja katsottiin miten hahmo reagoi.   
Tämä keino myös tukee empatiataitojen kehittämistä sillä, että annettiin hahmolle 
asioita ja esineitä ja katsottiin, miten hahmo reagoi. Lasta siis autettiin ymmärtä-
mään syy-seuraussuhde sekä positiivinen ja negatiivinen reaktio.  
 
Kahdessa sovelluksessa tunnetaitojen opetuksessa ei käytetty puhetta eikä teks-
tiä. Sovelluksissa korostui enemmän tunteiden ilmaisu muilla keinoin.  
 
Tunteiden nimeämisessä apuna oli selkeät tunnesanastot vain kolmessa sovel-
luksessa. Määrällisesti tunteita oli sovelluksissa 6-11. Käytetyt tunteet olivat yk-
sinkertaisia. Tunteita, joita sovelluksissa oli käytetty: 
 Iloinen, typerä, hämmentynyt, surullinen, vihainen, kyllästynyt, yllät-tynyt, rauhallinen, hermostunut, turhautunut, pelokas, leikkisä, näl-käinen, janoinen, väsynyt ja kylmä.  
Tunteiden nimeämisessä käytettiin ääntä hyödyksi. 
 
  Kun pelaaja painaa kuvaa, ääni kertoo, mikä tunne on kyseessä.   Pelaaja yhdisti ilmeen tunnetta ilmaisevaan sanaan.  




Sovelluksessa oli kuvia kasvojen ilmeistä, kuten iloisesta ja surulli-sesta ja pelaajan piti valita vastakohta.   
Tunteita ilmaistiin kuten todellisessa elämässä, hyödyntäen näkö- ja kuuloaisteja 
tunneviestien kanavana. Yhdessä sovelluksessa tunnetta korosti vielä elementti 
pään yläpuolella. Tunteiden ilmaisussa hyödynnettiin myös äänenpainotusta 
sekä kasvojen ilmeitä ja kehon eleitä.  
 Kuva lapsesta. Pelaajan painaessa kuvaa, ilmaistaan tunne äänen avulla.  Tunne kerrottiin ääneen ja käytettiin äänenpainotusta kuvaillessa tunnetta.  
Yhdessä sovelluksessa huomioitiin myös pelaajan oma tunne.  
 
Pelaajan tunnetta kysyttiin näyttämällä kuvia, joissa kasvojen ilme ja ele mukana. Pelaajan tuli valita näistä omaa tunnetilaa lähemmin oleva tunne.  
 
7.2. Sosiaalisten taitojen opetus 
 
Sosiaalisia taitoja kehitettiin käymällä erilaisia tehtäviä lävitse. Tehtävät sisälsivät 
toisen auttamista tai yhdessä tekemistä. 
 
Sosiaalisia taitoja opittiin tarinoiden kautta kahdessa sovelluksessa. Sosiaalisia 
taitoja vahvistettiin siten, että vanhemmat kysyivät aiheeseen liittyviä kysymyksiä. 
Tarinat liittyivät sosiaalisiin tilanteisiin. 
 
”Pitäisikö mielestäsi olla kiltti myös sellaisille ihmisille, jotka eivät ole 
meille kilttejä?”  
”Mitä henkilöt mielestäsi tuntevat?”  
Sosiaalisia taitoja opetettiin kahdessa sovelluksessa videoiden ja oppituntien 
kautta. Molemmissa tapauksissa lapsi toimi passiivisessa roolissa ja kuunteli 




Oppitunnit käsittelivät seuraavia aiheita: Ystävän tunnistaminen tosi elämässä ja verkossa, miten kehitämme ja pidämme yllä ystävyys-suhteita sekä miten pysytään turvassa kiusaamiselta oikeassa elä-mässä ja verkossa.   
Sosiaalisia taitoja opetettiin, mutta havaitsin että yhdessäkään sovelluksessa ei 
pelaaja päässyt niitä harjoittamaan sovelluksessa. Tilanteet olivat tehtäväkent-
tien läpikäyntiä kahdessa sovelluksessa. 
 
 
7.3.  Keinot tukea sosioemotionaalista taitojen opetusta 
 
Havaitsin, että opetuksessa hyödynnettiin erilaisia eläinhahmoja tai fiktiivisiä hah-
moja. Hahmot opastivat lasta sovelluksen aikana tai olivat läsnä opetuksessa. 
Sovelluksissa heillä oli erilaiset persoonallisuudet tai kyvyt, jotka ilmenivät sovel-
lusta käyttäessä.  
 
Esimerkiksi eräässä sovelluksessa jokaisella eläinhahmolla oleva persoonallisuus oli hassu, ujo, riemukas ja vaatimaton.    
Havaitsin sovelluksissa kasvatuksella olevan tärkeä rooli ja sovelluksissa annet-
tiin tukimateriaalia kasvatuksen tueksi. Tunne-elämän häiriöitä hoidettaessa oh-
jauskeskustelut ovat yksi tehokkaimmista hoitomuodoista ja tällainen piirre löytyi 
myös sovelluksista. 
 
Yksi tällainen ohje oli, että vanhempaa pyydettiin lasta nimeämään muutama tunne ja kirjoittamaan ne paperille. Tämän jälkeen lapsi piirtää tunteen jokaiseen kirjoitetun tunteen kohdalle. Tämän jälkeen lapsen piti esittää tunne elekieltä käyttäen.  
Sovellus saattoi sisältää e-kirjoja. Kirjan lopussa oli kysymyksiä tekstimuodossa, 
jotka vanhempi voi käydä lapsen kanssa lävitse. 
 
Yhdessä sovelluksessa oli tehtäväkentässä vanhemmille tarkoitettu elementti. 
Elementtiä painaessa tuli esiin tukikysymyksiä siitä, kuinka puhua lasten kanssa 




Sovellus saattoi sisältää jopa erillisen osion vanhemmille, jossa ohjataan van-
hempaa keskustelemaan lapsen kanssa.  
 
Useammassa sovelluksessa havaitsin, että tekstiä käytettiin opetuksessa paljon, 
joten tarvittiin vanhempaa lukemaan ääneen. 
 
Rentoutumisen havaitsin nousevan esiin sovelluksissa menetelmänä tukea so-
sioemotionaalisten taitojen oppimista. Rentoutusta tapahtui musiikin avulla, joka 
oli sovelluksessa läsnä. Rentoutumiskeinoina nousi esiin kahdessa sovelluk-
sessa piirtäminen ja värityskuvat. 
 
Värityskuvat olivat erilaisia tilanteita, joissa hahmot ilmaisivat tunteita ilmein sekä elein.  
Havaitsin vain yhdessä sovelluksessa olevan rentoutusosio.  
 
Rentoutus oli toteutettu sovelluksessa siten, että lapsi sai valita ha-luamansa luontoon liittyvän kuvan. Kuvassa oli huomioitu vuorokau-den aika. Taustalla soi musiikki. Lapsi sai rentoutuksen aikana itse valita rentouttavia ääniefektejä kuvaan.   
Myös tarinoiden merkitys keinona rentoutua nousi esille. Tarinat oli tuotu e-kirja-
maisesti sovelluksiin. Sovelluksen käyttäjä sai mahdollisuuden valita, lukeeko 
omaan tahtiin vai kuunteleeko tarinaa. Tarinat liittyivät sovelluksissa tunteisiin ja 
miten toisen tunteisiin vastataan sekä sosiaalisiin tilanteisiin. 
 
 
7.4. Peliominaisuudet sovelluksissa 
 
Tässä alaluvussa esittelen ne peliominaisuudet, joita havaitsin olevan 





Sosioemotionaalisia taitoja opetettaessa ei kilpailu ollut sovelluksissa ja peleissä 




Pelissä näkyi kello ja pelaaja pelasi omaa aikaisempaa ennätys ai-kaa vastaan.  Yhdessä sovelluksessa pelaajan aiemmat pisteet näkyivät reunassa eli tiedettyjen tunteiden määrä. Tätä vastaan pelaaja pelasi seuraa-valla kierroksella.   7.4.2 Palaute 
 
Pelaajaa ohjattiin peleissä ääneen, konkreettisen palautteen avulla sekä huomio-
elementtien avulla. Ääneen ja huomioelementin avulla ohjausta tapahtui esimer-
kiksi muistipelin aikana.  
 
Kun pelaaja valitsi väärän kortin, kortti kääntyi ja tärisi. Kun oikea kortti valittiin, kuului onnistumisen ääni.   Tunteiden tunnistamisen yhteydessä pelaajan valitessa väärän tunteen, kuului 
äänimerkki. Pelaaja ei tällöin saanut valita tunnetta. Oikeassa vastauksessa oi-
keaa valintaa ohjasi äänimerkki sekä ”oikein” -merkki.” 
 
Kahdessa sovelluksissa konkreettista palautetta sai vuorovaikutuksessa olevalta 
hahmolta tai läsnä olevalta ystävältä. Hahmo antoi ääneen ohjeita ja palautetta 
oikeasta ja väärästä. Sovelluksissa ystävä antoi kannustavan viestin puhekuplan 
avulla. 
 
Sovelluksissa väärissä vastauksissa sai yrittää uudelleen heti.  
 
Neljässä sovelluksessa elementtien avulla ohjattiin pelaajaa suorittamaan tehtä-
vää läpi. Pelaaja ei kuitenkaan saanut vaikuttaa tehtävän kulkuun ratkaisevasti 
vaan tehtävät olivat enemmän läpikäyntiä.  
 
Pelaajaa ohjattiin kahdessa sovelluksessa siten, että näytössä näkyi valkoisia renkaita.  Jos pelaaja ei hetkeen tehnyt haluttua toimintoa, ohjattiin pelaajaa eteenpäin. Esimerkiksi näyttöön tuli ohjeistamaan joko valkoinen nuoli tai punainen nappi.   
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Palaute annettiin ääntä ja puhetta hyödyntäen tai positiivinen tapahtuma ilmaistiin 
kuvan avulla. Useimmiten palaute tuli tehtäväkentän tai oppitunnin jälkeen. Kan-





Havaitsin kaikissa sovelluksissa, että pelaaja käytti toiminnon suorittamiseen sor-
mea, joka toimi vuorovaikutuksessa järjestelmän kanssa. Sormen avulla pelaaja 
teki tarkoituksensa selväksi järjestelmälle.  
 
Kanssakäymisellä viitataan siihen, että pystyykö peliä pelaamaan muiden pelaa-
jien kanssa. Sovelluksista ainoastaan yhtä pystyi pelaamaan jopa neljän ihmisen 
kanssa samalla laitteella. Yksin pelatessa peli ei toimi vuorovaikutuksessa mui-





Havaitsin sovelluksissa yhtenäisenä tekijänä sen, että puolessa peleissä ympä-
ristö mukaili todellisuutta, kuten esimerkiksi luontoa tai kotia. Opetus saattoi ta-
pahtua myös taustaa vasten, jota tarkasteltiin edestäpäin. Sovelluksissa pelaaja 
tarkastelee sovellusta ulkopuolisena joko ylhäältä tai edestäpäin. 
 
Fiktiivistä puolta sovelluksissa esittivät hahmot, jotka olivat suurimmassa osassa 
sovelluksissa eläimiä.  
 
Puheen, äänitehosteiden ja musiikin avulla pelaaja oli upotettu peliin. Yhdessä 
sovelluksessa pelaaja toimi hahmon roolissa, joka opetteli uusia taitoja. Osassa 
sovelluksista myös elementtejä koskiessa ne toimivat yllättävällä tavalla. 
 
7.4.5 Säännöt ja/tai tavoitteet 
 





Useassa sovelluksessa tavoite oli epäselvä. 
 
Kolmen sovelluksen alussa oli tarina, josta selvisi sovelluksen tavoite.  
 
Kahdessa sovelluksessa ei tietoisesti käytetty sääntöjä ja tavoitteita, koska niiden 
läsnäolo sovelluksen sisällössä aiheuttaa lapselle paineita.  
 
Kahdessa sovelluksessa piti läpäistä tehtäviä päästäkseen seuraavalle tasolle 
tai saada auki seuraava tehtävä, mutta tavoite jäi epäselväksi. 
 
Sovelluksissa ilmaistiin edistyminen konkreettisella tavalla sovelluksen käyttä-
jälle. 
 
Arviointia ilmaistiin hymynaamamittarilla tai näyttämällä monesko tunne menossa.  Edistymistä ilmaistiin myös karttamaisesti. Kun tehtävää suoritettiin, pääsi seu-
raavaan tehtävään ja pelaaja näki tällöin oman edistymisensä. 
 
Kolmessa sovelluksessa arviointi oli piilotettuna ja ei näkynyt pelaajalle reaaliai-
kaisesti. Asetus osiosta näkyi, paljonko tehtävää on suoritettu ja yhdessä sovel-
luksessa edistymisen näki ainoastaan vanhemmat, jotka olivat luoneet käyttäjä-
profiilin. 
 
Vain kolmessa sovelluksessa oli huomioitu pelielementtinä palkinnot.  




Heijastusta tapahtui sovelluksissa vanhempia hyödyttäen, sillä lapsi pystyi kes-
kustelemaan vanhemman kanssa ja syventämään oppimista. Yksi sovellus huo-





Kahdeksassa sosioemotionaalisia taitoja opettavassa sovelluksissa ei ollut haas-
teita tai konflikteja. Haasteina nähdään kilpaileminen, joka sovelluksissa oli lä-
hinnä omaa aiempaa suoritusta vasten kilpailemista.  
 
 
7.5. Yhteenveto tuloksista 
 
Benchmarking-prosessin neljännessä vaiheessa analysoidaan toiminnan eroja 
(Kuva 1). Tutkimustuloksia lähestytään SWOT-analyysin avulla eli pohtimalla lii-
ketoiminnan näkökulmasta sovellusten nykyisiä vahvuuksia, heikkouksia, mah-
dollisuuksia sekä uhkia tulevan pelin kehittämisessä.  
 
Tarkasteltaessa sosioemotionaalisia taitoja ja niitä tukevia menetelmiä, voidaan 
todeta vahvuutena, että sovellus voi opettaa onnistuneesti tunnetaitoja tunteiden 
tunnistamisella, sanoittamisella ja tunteiden ilmaisemisella. Värityskuvat ja ren-
toutuminen sovelluksissa tuki sosioemotionaalisten taitojen harjoittelua. Eläin-
hahmoja oli hyödynnetty sovelluksissa hyvin ja niiden käyttö ja persoonat ope-
tuksessa olivat harkittuja. Sovelluksissa käyttäjää ohjattiin onnistuneesti eteen-
päin ääneen, konkreettisen palautteen sekä huomioelementein. Sovelluksissa 
hyödynnetyt ympäristöt olivat onnistuneet ja mukailivat todellisuutta, kuten luon-
toa ja kotia. 
 
Mahdollisena uhkana ja haasteena ovat sovelluksissa olevat tarinat, joissa oli 
mukana e-kirjoja. Tarinoiden yhteydessä oli onnistuneita tukikysymyksiä sovel-
luksen käyttäjälle. Vanhempien rooli sovelluksen käytön aikana oli harkittua. So-
velluksissa saattoi esiintyä kysymyksiä, joilla syvennyttiin opittuun asiaan tai so-
vellus sisälsi selkeitä ohjeita siitä, mitä lapsen kanssa voi tehdä. 
 
Heikkoutena sovelluksissa oli, kun sosiaalisia taitoja opetettiin videoiden ja oppi-
tuntien kautta. Oppija oli tällöin passiivisessa roolissa. Sovelluksissa tunnesanas-
tot olivat kapeita. Kokonaisuudessaan pelielementtejä oli käytetty monipuolisesti, 
mutta ei harkiten. Esimerkiksi kolmessa sovelluksessa arviointi oli piilotettu eikä 
näkynyt sovelluksen käyttäjälle reaaliaikaisesti. 
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Tulevaisuudessa toteutettavassa pelissä on mahdollisuutena huomioida sovel-
luksessa käyttäjän oma tunne. Ainoastaan yksi sovellus kymmenestä havain-
noidusta kiinnitti huomion käyttäjän omaan tunteeseen. Havainnoiduissa sovel-
luksissa useassa oli käytetty paljon tekstiä. Pienen lapsen on vaikea ymmärtää 
tekstiä tai hän tarvitsee pelin aikana kasvattajan ohjausta. Kahdessa sovelluk-
sessa ei hyödynnetty tekstiä tai puhetta, jolloin korostui tunteiden ilmaisu muilla 
keinoin. Ainoastaan yhdessä sovelluksessa oli selkeä rentoutusosio, joka kuiten-
kin olisi merkittävässä asemassa sosioemotionaalisia taitoja opetettaessa. 
 
Sovelluksissa elementtien avulla ohjattiin pelaajaa suorittamaan tehtävää läpi. 
Pelaaja ei kuitenkaan saanut vaikuttaa tehtävän kulkuun ratkaisevasti vaan teh-
tävät olivat enemmän läpikäyntiä. Havaitsin tutkituissa sovelluksissa käyttäjälle 
olevan haasteena sääntöjen ja tavoitteiden ymmärtäminen, joka johti siihen, ettei 
sovellusta läpikäydessä sovelluksen tavoitetta ymmärretty kokonaisuudessaan. 
Suurimmassa osassa sosioemotionaalisia taitoja opettavista sovelluksista ei ollut 




8 TULOSTEN TARKASTELU  
 
 
Tämä kehittämistutkimus antoi mielenkiintoisen mallin ja näkemyksen parhaista 
tavoista integroida tekniikka opettamaan sosioemotionaalisia taitoja pelin avulla. 
D’Amoren (2018) tekemän tutkimuksen tulokset viittaavat siihen, että tekniikka 
voi olla tehokas tapa tukemaan ja kehittämään sosioemotionaalista oppimista, 
jos sitä käytetään oikealla tavalla ja saadaan lapsi ja nuori houkuteltua oppimaan 
pelaamisen avulla. Chapman ja Richn (2018) tekemän tutkimuksen mukaan pe-
lielementtien käyttö opetuksessa koettiin motivoivana. Pelielementtien käyttöä tu-
lisi kuitenkin pohtia siinä, missä yhteydessä niitä käytetään ja varsinkin nyt ope-
tettaessa sosioemotionaalisia taitoja. Tutkituista sovelluksista löytyi runsaasti pe-
lielementtejä, mutta niitä ei ollut harkiten käytetty. Tulen seuraavassa alaluvussa 
perustelemaan näkemykseni. Westera (2019) esitti analyysissä käytännöllisiä 
suunnitteluohjeita, jotka auttavat välttämään pedagogisia puutteita ja auttavat pa-
rantamaan hyötypelien suunnitteluelementtejä. Näitä näkemyksiä suunnitte-
luelementeistä hyödynnetään seuraavissa alaluvuissa. Lopuksi luodaan kehittä-
mistuotoksena malli, joka antaa ideoita siitä, millä tavoin sosioemotionaalisia tai-
toja voidaan opettaa pelissä ja miten. Tässä luvussa kiteytyy benchmarking-pro-
sessin viides vaihe, eli sovelletaan vertailukohteiden oppeja omaan toimintaan.  
 
 
8.1. Tunnetaidot ja empatiataidot 
 
Tunnetaidoilla tarkoitetaan muun muassa tunteiden tunnistamista, tunteiden sa-
noittamista sekä ilmaisemista (Nuorten mielenterveystalo n.d). Tutkimustulok-
sista nousi nämä elementit myös esille ja näitä elementtejä tulisi myös olla peli-
suunnittelumallin rungossa, kun lähdetään pohtimaan, millä tavoin tunnetaitoja 
opetetaan. 
 
Lasten tunnetaitoja voidaan tukea siten, että autetaan tunnistamaan tunteita kas-
vojen ilmeistä sekä huomioimalla myös tilannetekijät. (Lastenmielenterveystalo 
2013). Sovelluksissa oli käytetty kasvojen ilmeitä hyödyksi, mm. muistipeleissä 
ja tietovisassa. Tilannetekijät korostuivat etenkin tarinoissa sekä tehtävissä, 
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joissa tunteita tutkittiin. Kasvojen ilmeet sekä tilanteet oli huomioitu myös väritys-
kuvissa. Tunnetaitoja opetettaessa lapselle tulee korostaa syy-seuraussuhteita 
(Lastenmielenterveystalo 2013). Syy-seuraussuhteet näkyivät sovelluksissa teh-
tävissä, joissa hahmoille annettiin asioita ja esineitä. Hahmoilla oli jokaisella oma 
persoonallisuus, joten reagointi oli erilaista erilaisella hahmolla. Tämä tuki myös 
empatiataitoja, johon kuuluu kyky kuvitella asioita toisen näkökulmasta ja tehdä 
päätelmiä toisten ajatuksista sekä toiminnasta. (Saarikivi 2019; Saarikivi & Mar-
tikainen 2019, 22-23). Tutkimustiedon perusteella empatiataitoja tukee: mieliku-
vitusleikit, tunteiden nimeäminen, tunteista ja ajattelusta keskustelu, vauvan tar-
peiden ymmärtäminen ja niihin vastaaminen, jaettu tarkkaavuus ja yhteistyö sekä 
tunteiden säätelyapu (Saarikivi & Martikainen, 2019, 32-34).  
 
Tunnetaitoja voidaan tukea laajentamalla lapsen tunnesanavarastoa ja opettaa 
lasta nimeämään tunteita (Lastenmielenterveystalo 2013). Havainnoiduissa so-
velluksissa tunnesanastot olivat kapeat. Pelin avulla tunnesanastoa voitaisiin har-
joitella laajemmin ja tämä haastaisi pelaajaa. Havainnoiduissa sovelluksissa tun-
teiden sanoittamista harjoiteltiin yhdistämällä kuvia ja tekstejä tunteeseen tai tun-
teen vastakohtia.  
 
Havainnoiduissa sovelluksissa tunteita ilmaistiin hyödyntäen näkö- ja kuuloais-
teja tunneviestinnän kanavana. Tunteita ilmaistiin ilmein ja elein sekä ääntä hyö-
dyntäen. Äänessä käytettiin äänen sävyä tai tunnesignaaleja hyödyksi. Sovellus-
pohjaisessa pelissä tunneviestintää voidaan toteuttaa kuten todellisessa elä-
mässä, hyödyntäen näkö- ja kuuloaisteja ja näin auttaa tunteiden tiedostami-
sessa. Tunnetaitoja voidaan harjoitella ilmaisemalla tunne peilin avulla. (Lasten-
mielenterveystalo 2013). Havainnoiduissa sovelluksissa ainoastaan yksi sovellus 
kiinnitti huomiota pelaajan omaan tunteeseen. Sovelluspohjaisessa pelissä olisi 
mahdollista hyödyntää etukameraa ja pyytää lasta ottamaan omista kasvoista 
kuva ja nimetä tunne. Suomessa varhaiskasvatuksessa ja opetuksessa sosio-
emotionaalisia taitojen ja tunteiden tunnistamiseen käytetään harjoitusohjelmia ja 
näistä useassa hyödynnetään lasten omia kuvia tunteen ilmaisusta ja tunne ni-
metään. Pelaajan oman tunteen kysymistä ja tallentavista tulisi harkita pelissä.  
 
Tunteet vaikuttavat kehossa. Tunnereaktioita tulisi tutkia lasten kanssa ja näin 
auttaa ymmärtämään paremmin tunteita ja niiden vaikutusta kehossa. Lapsille 
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tunnetaitoja opetettaessa tulisi opettaa, että tunteita on eri asteisia ja apuna voi-
daan hyödyntää tunnemittaria. (Lastenmielenterveystalo 2013.) Havainnoiduissa 
sovelluksissa ei kiinnitetty huomiota tunteiden ja aistien välisiin yhteyksiin eikä 




8.2. Sosiaaliset taidot 
 
Sosiaalisilla taidoilla tarkoitetaan kykyä tulla toimeen muiden kanssa ja näihin tai-
toihin kuuluu hallita laaja varasto vaihtoehtoisia ongelmanratkaisutaitoja sekä ky-
kyä valita oikea ratkaisu. Hyvät sosiaaliset taidot myös tarkoittavat kykyä ymmär-
tää toista, hänen näkökantojaan sekä tunteita. (Keltikangas-järvinen 2010, 20-
23.) Sosiaalisten taitojen opetus on tärkeää. Tutkimus osoittaa, että positiivinen 
minäkäsitys on positiivisesti yhteydessä sosiaaliseen kompetenssiin (Kaukkiai-
nen 2002, Rautanen 2016 mukaan). 
 
Rautanen (2016) toteaa tutkielmassa, että lapset tulevat kouluun erilaisista tau-
toista myös sosioemotionaalisen kehittymisen näkökulmasta. Yksi tällainen so-
sioemotionaalisen kompetenssin kehitykseen vaikuttava tekijä, johon koulussa 
voidaan vaikuttaa, on rakentavien prososiaalisten ongelmaratkaisustrategioiden 
opettaminen (Kelttikangas-Järvinen & Pakaslahti 1999, Rautanen 2016 mukaan). 
Tämä näkyi myös havainnoiduissa sovelluksissa, kun lapsia opetettiin videoiden 
ja oppituntien avulla. Peli voisi opettaa näitä taitoja selkeästi ja johdonmukaisesti. 
 
Lapsi tarvitsee ryhmässä läsnäolon lisäksi myös opetusta sosiaalisista tilanteista 
(Lastenmielenterveystalo 2013). Opetettaessa sosioemotionaalisia taitoja ope-
tuksessa on hyödynnetty videoiden katsomista tai musiikin toistamista ja luotu 
näin lämmin lähestymistapa koulutukseen. (Jones ym. 2018.) Tätä lämmintä lä-
hestymistapaa on myös käytetty havainnoiduissa sovelluksissa, sillä sosiaalisten 





Kommunikaatiotaidoilla tarkoitetaan katsekontaktia, kuuntelemista, kysymyksiin 
vastaamista sekä niiden tekemistä, vuorottelevaa keskustelua, tervehtimistä, kiit-
tämistä ja avun pyytämistä. Näitä harjoittamalla voidaan tukea vuorovaikutustai-
tojen opettamista. (Lastenmielenterveystalo 2013.) Sovelluksissa ei havaittu har-
joiteltavan kommunikaatiotaitoja siten, että sovelluksen käyttäjä tai pelaaja olisi 
itse voinut vaikuttaa vastaukseen. Motivaation kannalta pelin tulisi tarjota pelis-
kenaarioita, jotka sallivat liikkumisvapauden ja tukevat näin pelaajan itsemäärää-
misoikeutta. (Westera 2019). Peliskenaarioissa olisi mahdollista opetella oikean-
laisia vuorovaikutustaitoja sekä kommunikaatiotaitoja, joita sosiaalisissa tilan-
teissa tarvitsemme.  
 
Sosiaalisten tilanteiden harjoitteluissa tulisi lähteä niistä tarpeista, joissa lapsella 
havaitaan olevan puutteita arjessa. Lapsen tulisi itse nähdä opitun asian hyöty ja 
näin motivoitua harjoittelemaan taitoja. (Lastenmielenterveystalo 2013.) Pelin 
avulla voitaisiin opettaa erilaisia sosiaalisia taitoja skenaarioiden kautta. Ratkai-
sukeskeinen terapia keskittyy taitojen opetteluun ja niiden nimeämiseen. Pelin 
avulla pelaaja voi itse nimetä taidon sekä on mahdollista selittää lapselle taidon 
tärkeys ja muistuttaa sen käytöstä jatkossa. 
 
 
8.3. Vanhempien rooli sekä kasvatuksen merkitys  
 
Doney (2019) ehdottaa pelipohjaiseen oppimiseen sisällytettävän peliominaisuu-
tena heijastuksen. Huomioimalla heijastuksen pelissä voidaan syventää oppi-
mista. (Doney 2019). Hyötypelin suunnittelussa tulisi huomioida mahdollisuus si-
sältää pohdintaa ja metakognitiivista toimintaa, vaikka peli tarvitsisi keskeyttää. 
(Westera 2019). Metakognitiivisella toiminnalla tarkoitetaan yksilön kykyä tiedos-
taa, valvoa ja säädellä ajattelunsa toimintoja (Oppimisvalmentaja n.d). D’Amicon 
(2018) tutkimus osoitti, että vaikka tieto- ja viestintätekniikat voivat olla hyödyllisiä 
työkaluja sosiaalisen emotionaalisen oppimisen tukemiseen, ihmisen ja tietoko-
neen vuorovaikutus on integroitava perinteisempiin menetelmiin, jotta se olisi te-
hokasta, etenkin nuorempien opiskelijoiden kanssa. (D’Amico 2018.) Näin ollen 




Keltikangas-Järvinen (2010) korostaa kasvatuksen roolia lapsuudessa. Kasva-
tuksen kautta omaksutuista sosiaalisista taidoista näkyy miten ihminen arvostaa 
ja kunnioittaa muita ja miten hän ottaa muut huomioon sekä käyttäytyy sovittujen 
sääntöjen mukaan. (Keltikangas-Järvinen 2010,23-24.) Lapsen ja vanhemman 
välisen suhteen on havaittu tutkimuksen mukaan olevan sosioemotionaalista 
kompetenssia tukeva tekijä lapsuudessa. (Aronen & Kurkela 1998, Rautanen 
2014 mukaan). Etenkin lämmin kasvatustyyli on positiivisesti yhteydessä sosiaa-
liseen kompetenssiin (Keinänen yms. 2011, Rautanen 2014 mukaan). Suomessa 
tehtyjen tutkimusten tuloksissa vahvistui tieto siitä, että kasvatuksen merkityksen 
opetettaessa sosioemotionaalisia taitoja on merkityksellinen. 
 
Sovelluksissa kasvatuksen merkitys korostui läsnäolon tarpeella lapsen käyttä-
essä sovellusta. Vanhemmille annettiin tukimateriaali. Tunne-elämän häiriöitä 
hoidettaessa ohjauskeskustelut ovat yksi tehokkaimmista hoitomuodoista ja täl-
lainen piirre löytyi myös sovelluksista, kun hyödynnetään vanhempia. Havain-
noiduissa sovelluksissa oli valmiita kysymyksiä sekä selkeitä neuvoja mitä tehdä 
lapsen kanssa tai miten keskustella. Varhaiskasvatussuunnitelmassa tuodaan 
esille, että lapsen kielen ymmärtämisen taitoa ja sanavarannon kehittymistä voi-
daan tukea johdonmukaisella toiminnan sanallistamisella ja keskustelemalla. 
(Opetushallitus 2018, 41.) 
 
Havainnoiduissa sovelluksissa heijastusta tapahtui vanhempia hyödyntämällä. 
Lapsi pystyi keskustelemaan vanhemman kanssa, mikä antaa mahdollisuuden 
syventää oppimista. Tulevassa pelissä tätä metakognitiivista toimintaa sekä poh-
dintaa voidaan myös tukea palaamalla vastauksiin, jotka eivät olleet suotuisia. 
Kun läsnä on vanhemmat, syventää se opittua asiaa. Vanhempi voi läsnäolollaan 
rikastuttaa lapsen kokemusta puheella ja vuorovaikutuksellaan. (Puura 2019, 
142). 
 
Hyötypelin suunnittelussa tulisi kiinnittää huomiota opastaviin ohjeistuksiin ja op-
pijan tukeen (Westera 2019). Kaikilla lapsilla ei välttämättä ole mahdollista käyt-
tää sovellusta siten, että aikuinen olisi läsnä. (D’Amico2018). Havainnoiduissa 
sovelluksissa oli hyödynnetty tekstiä runsaasti. Kahdessa sovelluksessa ei hyö-
dynnetty ollenkaan puhetta tai tekstiä, mikä tekee sovelluksen eri kielille kääntä-
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misestä kustannustehokasta. Tulevassa pelissä tulisi pelaajan valita pelaako yk-
sin vai onko tukena vanhempi. Tällöin peli muokkaantuisi pelaajan tarpeisiin ja 
pelissä oleva hahmo voisi ohjata pelaajaa enemmän. Varhaiskasvatussuunnitel-
massa tuodaan esille, että lasten kielellistä kehitystä tukee monipuolinen varhais-
kasvatuksen kieliympäristö (Opetushallitus 2018, 41). Lapsi voi haastaa itseään 
käyttämällä toista kieltä kuin äidinkieltä pelissä ja tämä tukee jo opetussuunnitel-
massa toteutettavaa oppimisaluetta kielten rikas maailma. 
 
Suunniteltaessa pelipohjaista oppimista tulisi Doneyn (2018) tutkimuksen mu-
kaan harkita vuorovaikutuspeliominaisuutta. Vuorovaikutus voi tapahtua pelin 
muiden pelaajien tai avustajien kanssa. Kommunikointi muiden kanssa voi roh-
kaista vertaisoppimista ja syventää sitoutumista sekä kykyä oppia. (Doney 2018.) 
Vuorovaikutustaitoja voidaan harjoitella asettumalla toisen ihmisen asemaan 
(Lasten mielenterveystalo 2013). Havainnoiduissa sovelluksissa vuorovaikutusta 
tapahtui silloin, kun vanhempi oli läsnä. Vain yksi peli mahdollisti vuorovaikutuk-
sen jopa neljän pelaajan kanssa. Havainnoiduissa sovelluksissa vanhemmille tar-
koitetut kysymykset, joita esitettiin sovelluksissa, olivat sellaisia, jotka auttoivat 
lasta pohtimaan toisen asemaa tilanteessa. Kognitiivisessa terapiassa hyödyn-
netään myös toisten ja omien ajatusten pohtimista. (Eskonen ym. 2017, 43-44). 
Näitä havaitsin olevan myös sovelluksissa. 
 
Kysymysten esittämiseen pelin aikana tarvitaan siis ulkopuolinen henkilö. Van-
hemmilla on tärkeä rooli kasvatuksessa, mutta voisiko pelimaailmassa hahmo 




8.4. Rentoutus ja kuvailmaisu  
 
Jos lapsella on puutteita vuorovaikutustaidoissa, voi ryhmässä oleminen olla 
stressaavaa ja väsyttävää. Rentoutumista tulisi harjoitella usein ja erilaisissa ti-
lanteissa. (Lastenmielenterveystalo 2013.) Myös kognitiivisessa terapiassa hyö-
dynnetään rentoutusta mielikuvaharjoitteen avulla, jossa lapselta kysellään mitä 
lapsi kuulee, näkee ja tuntee kehossa. Sovelluksista havainnoitiin rentoutuskei-
noja. Havannoin rentoutusta tapahtuvan musiikin avulla, joka toimii myös keinona 
71 
 
keskittyä sovellukseen. Selkeä rentoutusosio oli vain yhdessä sovelluksessa. Ku-
ten aiemmin totesin, rentoutusta tulisi harjoitella usein ja erilaisissa tilanteissa. 
Peliin voisi upottaa rentoutusharjoitteita, jotka opettavat rentoutumistekniikoita 
sekä muistuttaa sen tärkeydestä. Mielikuvarentoutuksessa hyödynnetään tari-
noita. (Ljungberg ym. 2012, 62). Tarinat nousivat myös yhdeksi osa-alueeksi ha-
vainnoiduissa sovelluksissa. Tarinat olivat e-kirjamaisesti esillä tai sitten tarina oli 
tehtävien taustalla. 
 
Varhaiskasvatuksen tehtävänä on tukea lasta musiikilliseen, kuvalliseen sekä sa-
nalliseen ja keholliseen ilmaisuun. Taiteellinen kokeminen ja ilmaiseminen näh-
dään edistävän oppimisedellytyksiä, sosiaalisia taitoja ja myönteistä minäkuvaa 
sekä antaa valmiuksia ymmärtää ja jäsentää ympäröivää maailmaa. Monipuoli-
sen kuvailmaisun avulla lapset voivat harjoittaa kuvallista ajattelua, havainnointia 
ja kuvien tulkintaa. (Opetushallitus 2018, 42-43.) Havainnoiduista sovelluksista 
nousi esille piirtäminen ja värityskuva. Ne toimivat osittain myös rentoutustaitona 
ja hetkenä pysähtyä miettimään. Havainnoiduissa sovelluksissa oli hyödynnetty 
värityskuvissa tilanteita, joissa hahmot ilmaisivat tunteita elein ja ilmein.  
 
 
8.5. Peliominaisuudet  
 
Doneyn (2019) tutkimuksen mukaan pelipohjaiseen oppimiseen suositellaan lii-
tettäväksi kilpailu-peliominaisuus. Kilpailun käyminen tietokoneen, itsensä tai 
muiden kanssa voi olla motivoiva tekijä. (Doney 2019.) Tulostaulut nähdään mo-
tivoivana elementtinä ja osana kilpailua muiden aikaa vastaan, mutta joissakin 
tapauksissa tästä voi olla haittaa. (Domínguez ym. 2013). Havainnoiduissa so-
velluksissa opetettaessa sosioemotionaalisia taitoja ei kilpailu ollut läsnä. Kilpai-
lua esiintyi ainoastaan omaa suoritusta vastaan. Pelissä motivaatio heikkenee, 
jos siihen sisällytetään ulkoista painostusta, valvontaa tai aikalukkoja. (Westera 
2019.) Joten jos halutaan opettaa sosioemotionaalisia taitoja pelin avulla, tulisi 





Palautetta tarvitaan, jotta pelaajat voivat oppia toiminnoista ja virheistä. Doneyn 
(2019) tutkimuksen mukaan palaute on keskeinen peliominaisuus oppimiskoke-
muksessa ja se täytyy huomioida suunniteltaessa pelipohjaista oppimista. Pa-
lautteen tulisi olla selkeää ja helposti ymmärrettävää. Palautteen tulisi olla enem-
mänkin syiden selittämistä, kuin osoittaa selkeästi oikeat ja väärät vastaukset. 
Doney (2019) tuo esille, että on syytä harkita, milloin palaute annetaan. (Doney 
2019.) Palaute tulisi antaa oppimisesta sen sijaan, että palaute saadaan pelin 
suorituksesta (Westera 2019). Chapmanin ja RIchin (2018) tekemässä tutkimuk-
sessa palaute oli yksi motivoivimmista pelielementeistä. (Chapman &Rich 2018). 
 
Havainnoiduissa sovelluksissa oli huomioitu palaute. Palautteen annossa hyö-
dynnettiin sanatonta palautetta hyödyntäen äänimerkkejä ja huomioelementtejä. 
Konkreettisesti palautetta sai osassa sovelluksia vuorovaikutteiselta hahmolta tai 
läsnä olevalta ystävältä.  
 
Lapselle tulisi opettaa, miten hänen kannattaa toimia sen sijaan, että sanoisi mi-
ten ei pidä toimia. Palautteen tulisi olla positiivista sekä konkreettista. (Lasten-
mielenterveystalo 2013.) Sosioemotionaalisia taitoja opetettaessa ei tulisi tällöin 
käyttää negatiivisia äänimerkkejä. Pelkkä positiivinen kannustus tekstimuodossa 
tai positiivinen kuva ei myöskään tällöin riitä. Myönteisten tunteiden jakaminen ja 
vahvistaminen on lapsen tunne-elämän kehitykselle olennaisen tärkeää. (Puura 
2019, 144). 
 
Palkitseminen ja rangaistus ovat tavallisesti kasvatuksen kulmakiviä ja beha-
viorismissa lapsi nähdään oppimisen tuloksena. Tällöin tulisi kiinnittää huomiota 
käyttäytymismalleihin. Käyttäytymismalleja voidaan lisätä positiivisen vahvistami-
sen avulla, ei-toivotun käyttäytymisen sammuttamisella, rankaisemalla tai ympä-
ristöä muutamalla. (Kelti-Kangas Järvinen 2010, 222-243.) Peleissä näkisin hyö-
dyntävän palautteen annossa käyttäytymismalleja, joita olisivat positiivinen vah-
vistaminen ja ei-toivotun käyttäytymisen sammuttaminen.  
 
Positiivisessa vahvistamisessa on kyse palkitsemisesta ja sitä käytetään silloin 
kun halutaan opettaa lapselle jokin uusi käyttäytymismalli, jota hän ei osaa tai 
hallitse kokonaan. Kun lapsi käyttäytyy halutulla tavalla, häntä palkitaan kiittäen 
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ja tähän yhdistetään ilmeet sekä eleet. Kiittäminen voi olla lisäksi jotain konkreet-
tista. Palkitsemista tulisi olla halutun käyttäytymisen jälkeen välittömästi. (Kelti-
kangas-Järvinen 2010, 229.) Palkinnot ovat tärkeä osa pelaamista. Palkitsemi-
sella voi olla motivaation lisäksi suuria emotionaalisia vaikutuksia pelissä ja nii-
den tulee olla innovatiivisia, hauskoja ja rohkaisevia. (Domínguez ym. 2013.) Ha-
vainnoiduissa sovelluksissa vain kolmessa oli huomioitu konkreettisesti palkin-
not.  
 
Hyötypelin tulisi sisällyttää kannustimia, jotka tukevat ja edistävät pelattavuutta, 
sen sijaan, että palkinnot olisivat merkityksettömiä. (Westera 2019.) Siksi uskal-
lankin ehdottaa pelisuunnitelmassa konkreettisena palkitsemisena tunteiden ni-
meämisessä pisteiden keräämistä ja skenaarioissa hyödyntäisin taitojen kerää-
mistä, joka hyödyttää pelaajaa itseään. 
 
Kun halutaan päästä eroon jostain ei-toivotusta käyttäytymisestä, on paras lop-
putulos jättää ei-toivottu käyttäytyminen vaille huomiota eli sammuttaa (Keltikan-
gas-Järvinen 2010, 240-243). Pelissä ei tulisi rangaista tai antaa negatiivista pa-
lautetta väärästä vastauksesta. Palautteen väärästä vastauksesta saisi kentän 
lopussa, jolloin myös kysymysten kautta herätellään tunteita ja pohditaan toisen 
asemaa. Tällöin pelaaja saa tehdä valinnan uudelleen. Tämä tukee ajatusta siitä, 
että tunnetaitoja harjoiteltaessa lasta tulisi kannustaa ja hänelle annetaan pa-
lautetta sopivasta käyttäytymisestä. (Lastenmielenterveystalo 2013). 
 
Doney (2019) ehdotti säännöt sekä tavoitteet peliominaisuuden sisällyttämistä 
pelipohjaiseen oppimiseen. Jotta oppija saa mielekkään ja hyödyllisen kokemuk-
sen, tulee pelissä olla selkeitä tavoitteita ja sääntöjä. (Doney 2019.) Kelttikangas-
Järvinen (2010) tuo esille käyttäytymismallien yhteydessä, että positiivisen käy-
töksen vahvistaminen etenee järjestyksessä. Ensin selitetään säännöt. Sääntö-
jen tulee olla yksinkertaisia. (Keltikangas-Järvinen 2010, 231-232.) Säännöt ovat 
siis oleellinen osa kasvatusta ja peliä. Ristiriitaisia ajatuksia heräsi luettaessa 
kahden havainnoidun sovelluksen esittelytekstiä, jossa tuotiin esille sääntöjen ja 
tavoitteiden puuttuminen, sillä niiden läsnäolo olisi saattanut aiheuttaa lapselle 
paineita. Useassa havainnoidussa sovelluksessa tavoite jäi epäselväksi, mikä ai-




Haaste-peliominaisuus on onnistumisen kannalta tärkeää pelipohjaiselle oppimi-
selle. Tämä voitaisiin saavuttaa vaihtelevilla vaikeustasoilla. Haasteiden tulisi olla 
peleissä kiinnostavia ja mielenkiintoisia sekä saavutettavissa. (Doney 2019.) Ha-
vainnoiduissa sovelluksissa osassa oli tasoja ja pelaaja pystyi itse valitsemaan 
minkä tason halusi. Osassa piti ratkaista tai käydä läpi tehtävä, jotta pääsi seu-
raavaan kenttään. Pelisuunnitelmaan pohjautuvan pelin haasteena ovat erilaiset 
tasot, joille pääsee, kun on suorittanut edellisen tason. Haasteena on myös ske-
naariot ja niistä selviytyminen. Tällaisia taso-elementtejä on myös opetuksessa 
yleensä, kun edetään luokalta toiselle. 
 
Palautteen kanssa läheisesti yhteydessä on eteneminen pelissä sekä saavutuk-
set. Chapman ja Richn (2018) tekemän tutkimuksen mukaan motivoivimmat pe-
lielementit liittyivät tehtävien edistymiseen ja etenemisen seuraamiseen sekä pa-
lautteen antoon. (Chapman & Richn 2018.) Näihin tulisi jatkossa kiinnittää huo-
miota, kun suunnitellaan sosioemotionaalisten taitojen opetusta sovelluksen 
kautta. Osassa havainnoiduista sovelluksista edistymistä ilmaistiin konkreetti-
sesti, mikä selkeytti tavoitteeseen pyrkimistä.  
 
Erilaiset merkit edustavat ja vahvistavat pelaajan saavutuksia sekä symboloivat 
ansioita. Merkitkin osoittavat palautetta. (Anderson, Huttenlocher, Kleinberg & 
Leskovec 2013.) Pisteet ovat peruselementtejä peleissä. Pisteillä ilmaistaan nu-
meerisesti pelaajan eteneminen. Pisteet antavat myös palautetta suorituksesta. 
(Zichermann & Cunnigham 2011.) Opetuksessa ja peleissä on samoja piirteitä 
etenemisessä ja saavutuksissa, sillä opetuksessa huomioidaan saavutus todis-
tuksen arvosanoin. Havainnoiduissa sovelluksissa ei hyödynnetty ansiomerkkejä 
eikä pisteiden keräämistä. Pelissä voisi hyödyntää ansaittuja merkkejä kerää-
mällä erilaisia taitoja sekä saada pisteitä tunteiden nimeämisistä oikein. Näin il-
maistaisiin pelaajalle selkeästi eteneminen sekä saavutukset.  
 
Hyötypelien yhteydessä puhuttaessa pisteytyksistä ja arvioinnista näiden tulisi 
edistää oppimisasennetta, joka mahdollistaa epäonnistumisen, uudelleen käsit-
telyn, pohdintaa ja harkitun strategian kehittämisen ilman aikarajoituksia tai ran-
gaistuspisteitä. (Westera 2019.) Näitä oppimisasenteita tulisi hyödyntää tule-




Doney (2019) ehdottaessaan peliominaisuuksia tuo esille, että tulisi kiinnittää 
huomiota skenaarioiden, tilanteiden ja tulosten uskottavuuteen ja siihen, että ne 
ovat realistisia. Visuaalisuuden ja multimedian lisääminen voi auttaa oppijaa si-
toutumaan peliin. (Doney 2019.) D’Amicon (2018) tutkimuksen mukaan graafisen 
puolen käyttö on ikäystävällisempää nuoremmille opiskelijoille. (D’Amico 2018). 
Tähän tulisi kiinnittää huomiota, kun koulutuspaketin ulkoasu räätälöidään tietylle 
ikäryhmälle. 
 
Yleisesti käytetty elementti peleissä ovat hahmot. Yleensä pelaaja valitsee hah-
mot tai luo ne itse (Kapp 2012, 98-100). Hahmojen avulla pelaaja voi omaksua 
tai luoda uuden identiteetin (Anetta 2010, Sailer, Hense, Mayr & Mandl 2017). 
Havainnoiduissa sovelluksissa käytettiin suurimmassa osassa eläinhahmoja, 
jotka toimivat todellisessa ympäristössä. Pelitalon hyödyntämä Lola Panda® 
hahmo on kohdennettu juuri 3-8-vuotiaille ja onkin eduksi käyttää tätä hahmoa 
tulevassa pelissä, opetettaessa sosioemotionaalisia taitoja 
 
Tarinat ovat olennainen osa oppimista ja opettamista. Tarinoita on käytetty vuo-
sisatojen ajan tiedon siirtämiseen henkilöltä toiselle ja ajattelun ohjaamiseen 
sekä keinona rentoutua. Hyvin suunnitelluissa koulutuspeleissä on liitetty tehtä-
vät tarinaan. Tarinan kautta pelaajalle vodaan opettaa haluttua käyttäytymistä, 
toimintoa ja ajattelumallia. Tarina-pelielementin lisääminen tai osallistuttaminen 
tarinaan, voi tehdä oppimisesta tehokkaamman ja mieleenpainuvamman. Tari-
nan kautta tehdään pelaajalle selväksi pelin toiminnot ja hahmojen merkitys. 
(Kapp 2012, 41-43.) Kolmessa havainnoiduissa sovelluksessa oli selkeä tarina 
alussa, mikä auttoi ymmärtämään pelin tavoitetta. 
 
 
8.6. Malli ja johtopäätökset 
 
Tuloksista syntyi malli. Malli antaa ideoita ja ajatuksia siitä, mitä tulee huomioida 
suunniteltaessa sosioemotionaalisia taitoja opettavaa hyötypeliä. Malli esitellään 
kuviossa 4. Ongelman hahmottamiseen sekä ratkaisun tuottamiseen on ole-
massa erilaisia ongelmanratkaisumenetelmiä. Käytän tässä opinnäytetyön kehit-
tämistuotoksessa kalanruotokaaviota. Kalanruotomenetelmää voidaan käyttää 




Kalanruotomallista tai toisin sanoen kalanruotokaaviosta, käytetään nimitystä Is-
hikawa-diagram. Mallissa tulee ymmärtää kokonaisuuteen eniten vaikuttavat te-
kijät. (Torkkola 2015, 98-100.) Kalanruodossa pää on ongelma ja selkäranka 
sekä ruodot kuvaavat syyluokituksia. Tässä opinnäytetyössä syyluokitukset ovat 
oppija, työkalut, hyödyt oppijalle, menetelmät, peliominaisuudet ja ympäristö. 
Tämä malli auttaa saamaan paremman kokonaiskuvan ongelman ratkaise-
miseksi. Seuraavaksi selvitetään jokaisen syyluokan sisältö sekä mihin haaraan 
ne liittyvät. 
 
Lasten tunnetaidot vahvistuvat pelin avulla, kun lasta opetetaan tunnistamaan, 
nimeämään sekä tiedostamaan tunteita pelissä. Näiden taitojen lisäksi empatia-
taitojen kehitystä tuetaan myös syy-seuraussuhteilla pelissä. Laajan tunne-
sanavaraston käyttö pelissä haastaa pelaajan. Tunnetaitoja opetettaessa tulee 
huomioida tunteiden eri asteet sekä kehollisuus. Tunteiden ilmaisemisessa sekä 
tiedostamisessa voidaan hyödyntää näkö- ja kuuloaisteja. Tunnetaitojen opetuk-
sessa tulisi huomioida myös pelaajaan tunne.  
 
Hyvät sosiaaliset taidot vaativat taustalle opetusta, joka on selkeää ja johdonmu-
kaista. Motivaation ja itsemääräämisoikeuden kannalta skenaarioita tulisi sisäl-
lyttää peliin. Skenaarion avulla voidaan harjoitella tärkeitä kommunikaatiotaitoja. 
Sosioemotionaalisia taitoja voidaan tukea kuvallisen ilmauksen sekä rentoutuk-
sen avulla. 
 
Hyvät peliominaisuudet opetettaessa sosioemotionaalisia taitoja haastavat pe-
laajat, antavat mielekkäitä kokemuksia, motivoivat, kunnioittavat itsemääräämis-
oikeuksia ja antavat palautetta oppimisesta. 
 
Palautteen tulisi olla laadultaan selkeää ja helposti ymmärrettävää. Palautteen 
tulisi keskittyä oppimiseen. Palautteen annossa tulisi huomioida positiivisuus ja 
konkreettisuus. Kun halutaan vaikuttaa käyttäytymiseen, tulee huomio kiinnittää 
käyttäytymismalleihin. Positiivisessa vahvistamisessa pelaaja saa välittömästi 
positiivista palautetta hyvästä suorituksesta. Ei-toivotun käyttäytymisen sammut-
tamisessa ei kiinnitetä huomiota ei toivottuun käyttäytymiseen pelin aikana, vaan 
pelin lopussa. Pelin tulee mahdollistaa epäonnistuminen, uudelleen käsittely, 
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pohdinta ja harkitun strategian kehittäminen ilman kilpailua ja aikarajoja. Peleissä 
palkinnot ovat tärkeitä ja niiden tulee olla konkreettisia, joista on hyötyä. Uuden 
taidon oppiminen ja sen nimeäminen on pelaajalle konkreettinen palkinto, joka 
hyödyttää pelaajaa arjessa. 
 
Peleissä ja kasvatuksessa on yhteistä selkeät säännöt. Pelin tulee olla tavoitteel-
lista toimintaa, joka käy ilmi myös pelaajalle. Pelin tulee ilmaista pelaajalle etene-
minen ja saavutukset. Pisteet, tasot ja merkit ilmaisevat konkreettisesti saavutuk-
sia ja antavat palautetta etenemisestä. 
 
Erilaisten hahmojen hyödyntäminen pelissä, on pelaajan keino omaksua tai luoda 
uusi identiteetti. Uuden identiteetin avulla on helppo harjoittaa taitoja. Ympäristö 
on visuaalisesti kodinomainen ja todellinen. Tarinan kautta voidaan tehdä pelaa-
jalle selväksi pelin toiminnot ja hahmojen merkitys. Tarinan kautta pelaaja voi 
oppia haluttua käyttäytymistä, toimintoa ja ajattelumallia.  
 
Sosioemotionaalisten taitojen opetuksessa kasvatuksen rooli on merkitykselli-
nen. Sovelluksessa tulisi huomioida vanhempien rooli pelin aikana. Vanhemmille 
voidaan antaa tukikysymyksiä peliin, mikä mahdollistaa pelaajan pohdinnan ja 
heijastaa opittua asiaa pelin aikana. Tällainen tukee etenkin nuorempia pelaajia. 
Vuorovaikutus vanhemman tai muiden pelaajien kanssa voi rohkaista vertaisop-
pimiseen sekä rikastuttaa ja syventää oppimista. Pelissä tulee huomioida ohjauk-









9  PELISUUNNITELMA 
 
 
Pelisuunnitelma perustuu tietoperustaan sekä tutkimustuloksiin. Pelisuunnitelma 
tehtiin ennen benchmarkingia ja aineiston keräämistä, jotta pelisuunnitelma ei 
saa vaikutteita muista sovelluksista, jotka opettavat sosioemotionaalisia taitoja.  
 
Kehittämistutkimuksen jälkeen luotiin kehittämistuotoksena malli, jota on hyödyn-
netty pelisuunnitelman viimeistelyssä. (Kuvio 4.) Tuon pelisuunnitelmaan ne pe-
liominaisuudet, joita tutkimuksen mukaan pelissä tulisi olla. Suunnitelmaan tuo-
daan myös ne sosioemotionaalisten taitojen opetuksen menetelmät ja keinot, 
jotka nousivat esille tietoperustasta ja kehittämistutkimuksesta.  
 
Teen aluksi synapsin, joka on lyhyt tiivistelmä pelistä ja perusteluista miksi peli 
kannattaa tehdä. Tämän jälkeen tein Game Desing Document:n, joka on laajempi 
selvitys pelin sisällöstä. 
 
Pelisuunnitelma on erillisenä työnä opinnäytetyön lopussa ja sitä ei julkaista jul-









Tässä luvussa pohditaan opinnäytetyön onnistumista ja sekä kaikkia sen vai-
heita. Esiin nostetaan ilmenneet haasteet sekä ongelmat. Tutkimuskohteena so-
sioemotionaalisten taitojen opetus pelissä on harvinainen ja etenkin tähän liitet-
tynä pelillisyys, joten tässä luvussa on jatkokehitysehdotuksia sekä ideoita tule-
vista tutkimuksista aiheeseen liittyen. 
 
 
10.1. Opinnäytetyön tulosten arviointi 
 
Tuloksissa saatiin selville keinot, miten sosioemotionaalisia taitoja opetetaan so-
velluksissa. Tulokset osoittivat puutteet ja haasteet tulevan pelin kehittämiselle 
sekä myös mahdollisuudet. Pelielementtejä peleissä oli käytetty laajasti, mutta 
kuten tulosten tarkastelusta kävi ilmi, ei niiden käyttöä oltu mietitty harkiten. Tu-
loksissa saatiin esille peliominaisuudet ja miten ne ilmenivät sovelluksissa. Tu-
losten tarkastelusta nousi esille ideat ja keinot, jotka tulevassa pelissä tulisi ottaa 
huomioon. Näitä tuloksia hyödynnettiin pelisuunnitelmassa. 
 
Yhtään tutkimusta, jossa olisi selvitetty suoraan, miten sovellukset opettavat so-
sioemotionaalisia taitoja tai mitä peliominaisuuksia sovellusten tulisi sisältää ei 
löytynyt. Tutkimuskysymykset auttoivat pysymään keskittyneenä ja fokus oli pää-
määrässä. 
 
Tulosten arviointi oli haasteellista. Aiemmin löytyi tutkimustuloksia siitä, että sel-
keille menetelmille ja keinoille on tarvetta opetettaessa sosioemotionaalisia tai-
toja varhaiskasvatuksessa ja koulussa. Yllättävää oli kuitenkin se, kuinka vähän 
tutkittua tietoa Suomessa oli näistä aiheista. Suomessa ja etenkin kouluissa to-
teutettavista sosioemotionaalisen kompetenssia vahvistavista ohjelmista on to-
teutettu niukasti arviointia (Kemppainen ym. 2010). Rautanen (2016) on tehnyt 
kirjallisuuskatsauksen suomalaiseen tutkimukseen ja tutkinut sosioemotionaali-
sen kompetenssin tukemista koulussa. Tutkimuksessa havaittiin, että suomalai-
sessa peruskoulussa toteutetuista sosioemotionaalisen kompetenssin tukiohjel-
mista on tehty vähän tutkimuksia, joista on julkaistu vertaisarvioinnin läpikäynyt 
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tutkimusartikkeli. (Rautanen 2016.) Suomessa ei ole sosioemotionaalisten taito-
jen opetukseen mitään valtakunnallista mallia tai ohjelmaa, johon kehittämistut-
kimuksen tuloksia olisi voinut heijastaa. 
 
Vaikka kyseessä oli peli, jota voidaan käyttää opetuksessa, tulee huomioida 
myös pelin lataajat eli vanhemmat. Kasvatukseen on viime vuosikymmeninä kiin-
nitetty erityisesti huomiota. Kuitenkaan Suomesta ei löydy viimeiseltä kymme-
neltä vuodelta tutkimuksia siitä, mitä keinoja ja menetelmiä vanhemmat toivovat 
kasvatuksen tueksi. Tehtiin myös laajaa hakua Suomen ulkopuolelta ja selkeää 
tutkimusta ei löytynyt. Kasvattajat tarvitsevat varmasti nyt ja tulevaisuudessa tu-
kea lasten sosioemotionaalisten taitojen kehittämiseen ja harjoittamiseen. Peli 
voisi olla yksi työkalu. 
 
Lasten opetuksessa on käytetty erilaista tekniikkaa parantamaan mm. lukemista, 
oikeinkirjoittamista ja matematiikkaa. Myös kognitiivisten taitojen, kuten muistin 
tai huomion parantamiseksi on hyödynnetty tekniikkaa. Näiltä aloilla on myös pal-
jon tutkimusnäyttöä, jotka osoittavat tehokkuuden oppimisessa. Tekniikan hyö-
dyntämisen tehokkuudesta terveyden tai sosioemotionaalisten taitojen edistämi-
sessä oli vaikea löytää julkaistuja empiirisiä tutkimuksia. Tutkimukset, joita tässä 
opinnäytetyössä on hyödynnetty, perustuivat tietokoneohjelmiin, ei niinkään so-
velluksiin, saati peleihin. Tulokset olivat kuitenkin myönteisiä. (Klingberg ym. 
2005, Guarmera & D’Amico 2014 mukaan; D’Amico 2018; Huttunen, Kosonen, 
Waaramaa & Laakso 2018.)  
 
Luokituksia pelielementeistä ja peliominaisuuksista on useita ja varsinkin tältä 
vuosikymmeneltä. Tämä loi haasteita ja pohdintaa pelielementtien jättämisestä 
pois, mutta työ olisi jäänyt tällöin vajavaiseksi. Päädyttiin Bedwell pelielementti-
luokitukseen, sillä sille oli perusteet ja se oli selkein. Doney (2019) korostaa joh-
topäätöksissä, että pelillisyys on menetelmä, joka pitää oppimista aktiivisena, 
sillä se perustuu oppimiseen tekemällä ja sitä käytetään parhaiten muiden mene-






10.2. Opinnäytetyön onnistumisen arviointi 
 
Opinnäytetyö oli kehittämispohjaista oppimista parhaimmillaan. Kehittämistyössä 
korostuu itsenäinen tiedonhaku, itsensä johtaminen sekä tavoitteellinen ja arvi-
oitu työskentelytapa (Ojasalo 2014, 105). Kehittämistehtävä oli aiheena mielen-
kiintoinen ja motivoiva. Opinnäytetyöprosessi pysyi aikataulussa. Haasteena oli 
aihealueen rajaus.  
 
Sovellusten tutkiminen lasten kanssa onnistui hyvin, sillä sovelluksia käytiin läpi 
vain yksi päivässä. Tunnin aika oli riittävä. Lomake auttoi arvioimaan pelejä objek-
tiivisesti ja systemaattisesti nostamalla esille ne oleelliset tiedot, joita tutkimuk-
sessa tarvitsimme. Osa sovelluksista oli yksinkertaisia ja lyhyempikin aika olisi 
riittänyt. Osa sovelluksista oli hyvinkin vaativia ikähaarukkaan nähden tai sitten 
liian helppoja. Yllättävää oli se, kuinka värikkäästi sovelluksia kehutaan sovellus-
kaupassa ja se nosti odotukset korkealle. Lopulta useat sovellukset olivat petty-
mys. Asiantuntijoiden läsnäolo pelinkehityksessä ei lopulta näkynyt sovellusta 
tutkiessa.  
 
Kehittämistutkimuksen kustannukset tiedettiin suunnitelmavaiheessa. Yhden pe-
lin suhteen oli tullut muutoksia, joten hinta oli alempi. Tutkimustulokset saavutet-
tiin järkevin kustannuksin. Yhden artikkelin hankinnasta tuli pieni lisäkustannus. 
 
Opinnäytetyö oli onnistunut, sillä harkinnanvaraisiin sovelluksiin perehtymällä 
saatiin käsitys siitä, että pelille on markkinoilla tarve. Kehittämistutkimuksella 
nousi esille nykyisissä sovelluksissa olevat heikkoudet sekä mahdollisuudet, joita 
yritys voi hyödyntää tulevan pelin kehittämisessä. Pelisuunnitelmaa tullaan hyö-
dyntämään tulevan pelin kehittämisessä. Alun perin tarkoitukseni ei ollut luoda 
mallia, mutta se muodostui tulosten tarkastelun myötä huomaamatta ja siitä toi-








10.3.  Opinnäytetyön luotettavuus ja eettisyys 
 
Hyvään tieteelliseen käytäntöön kuuluu, ettei opinnäytetyössä selitetä tekaistuja 
tutkimustuloksia, plagioida sekä anasteta materiaalia (Varantola 2013, 8-9). läh-
teiksi on käytetty hyvään tieteelliseen käytäntöön kuuluvilla tavoilla ja lähteet py-
rittiin valitsemaan siten, että ne pelimaailman tutkimuksia käsiteltäessä ovat mah-
dollisimman uusia. Pelimaailman tutkimuksia kartoittaessa muutaman vuoden 
vanha tutkimus on jo liian vanha. Tulosten tarkastelussa olen käyttänyt vanhem-
pia lähteitä, mutta harkiten sekä perustellen. 
 
Benchmarkig suoritettiin sovelluksille, jotka ovat avoimesti saatavilla sovelluskau-
poissa. Avoimuus toteutuu myös yritysnäkökulmasta toiseen suuntaan, kun tuo-
tetaan uusi peli markkinoille, joka on toisten yritysten mahdollista nähdä. Tästä 
prosessista hyötyy asiakas, joka saa yhä laadukkaampia pelejä markkinoille yri-
tysten kilpaillessa keskenään. 
 
Ennen valittujen esikuvayritysten sovellusten tutkimusta on kehitetty tutkimuspro-
sessi. Tutkimukselliseen kehittämistyöhön on valittu yritykset systemaattisella 
vertailulla ja esikuvayritysten pelien arviointi suoritetaan myös systemaattisesti 
sekä tasapuolisesti. ”Havaintojen vääristelyllä tarkoitetaan alkuperäisten havain-
tojen tarkoituksellista muokkaamista tai esittämistä niin, että havaintoihin perus-
tuva tulos vääristyy” (Varantola 2013, 8). Havainnoinnit on tehty tarkasti ja niitä 
ei ole vääristelty. 
 
Opinnäytetyö on julkinen asiakirja eikä siihen tule sisällyttää salassa pidettäviä 
tietoja, jotta opinnäytetyö on avoimesti arvioitavissa. Julkaistavassa opinnäyte-
työssä poistetaan liite, jossa esitellään kymmenen peliä nimeltä ja tiedoilta. Tut-
kimuksessa käytettyjen sovellusten paljastuessa saattaisi se aiheuttaa kyseisen 
yrityksen toiminnalle haittaa sekä asettaa sen kilpailijat otolliseen asemaan. Ana-
lysointivaiheessa sekä tuloksissa ei käytetä esikuvayritysten sovellusten nimiä. 
Tutkimustuloksista vastaa kehittämistyöntekijä ja hänellä on vastuu tutkimustu-
loksista kerättyjen tietojen salassapidosta. Tutkimustuloksia käytetään hyödyksi 
opinnäytetyön kehittämistehtävässä sekä tuloksia voi hyödyntää Beiz Oy. (Pe-




Tekijänoikeuslain (404/1961) 1 §:n mukaan sillä, joka on luonut kirjallisen tai tai-
teellisen teoksen, on tekijänoikeus teokseen. Tekijänoikeuden haltijalla on yksin-
omainen käyttöoikeus teokseen. Pelisuunnitelman käyttöoikeudet omistaa Marjo 
Kritz. Pelisuunnitelma tullaan myös salaamaan, kun opinnäytetyö julkaistaan. 
 
Tutkija on väline. Havainnointiin vaikuttaa tutkijan kiinnostus ja kokemus. (Flick 
2018.) Tutkija on taustaltaan terveydenhuollon ammattilainen. Terveydenhuollon 
ammattilainen toimii ympäristössä, jossa näyttöön perustuvat tutkimustulokset 
ohjaavat toimintaa potilaan tai asiakkaan terveyden edistämisessä, hoidossa ja 
kuntoutuksessa. Tämä näkyy opinnäytetyössä asioiden taustoittamisessa. Halu-
taan perustella jokaisen valinta.  
 
Terveydenhuollon ammattilaisella tunneäly on avainasemassa. Se antaa eväät 
ajatella ja toimia rakentavasti sekä johdonmukaisesti työympäristössä. (Kaur, 
Sambasivan & Kumar 2015.) Tunneäly oli avainasemassa sekä etuna tutkiessa 
sovelluksia. Havainnoinnin laatuun vaikutti myös tietoperustan kattava kartoitus 
sekä kiinnostus uuden kehittämiseen. 
 
Haasteita opinnäytetyötä tehdessä oli saada mukaan asiantuntijoita ohjaamaan 
valintoja sosioemotionaalisia aihealueita käsiteltäessä. Erään lastenpsykiatrin 
ajatus perehtyä lasten ahdistusten hoitoon ja rentoutumiseen auttoi ohjaamaan 
aihealueen käsittelyssä. Opinnäytetyön tekijälle pelillisyys oli vieras asia entuu-
destaan, joten asiaan perehdyttiin. Luotettavuuden ja vaikuttavuuden halusin 
tuoda esille lähdevalinnoillani 
 
Erilaisia psykoterapeuttisia menetelmiä on maailmassa useita ja erilaisiin elämän 
ongelmiin. Aihealuetta lähdettiin rajaamaan käymällä lävitse terveydenhuollon 
ammattilaisille tarkoitettua ja luotettavaa Terveysporttia ja sieltä lasten psykote-
rapeuttisia hoitoja, joita oli useampi. Päädyin valitsemaan kognitiivisen psykote-
rapian ja ratkaisukeskeisen terapian. Terapioiden sisällä oli sellaisia rakenteita, 
joita voitaisiin hyödyntää pelissä ja joita hyödynsin omassa pelisuunnitelmassani. 
 
Olen toiminut kehittämistyössä yrityksen ulkopuolisena edustajana ja tämä on 
antanut erilaisen näkökulman tutkia asiaa. Taustoituksella ja tutkimustuloksilla ei 
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ole haettu omaa tai yrityksen etua. Tutkija on tutkinut ja tarkastellut tietoperustaa 
sekä pelejä terveydenhuollon ammattilaisena sekä huoltajan roolista. 
 
Sovelluksia analysoidessa heräsi vahva mielipide sovelluksista, niiden laadusta 
ja opetusmenetelmistä verrattuna peliin, joka suunniteltiin. Samoin pelielemen-
teistä luotiin vahva yleistys, jonka pelättiin vaikuttavan lopputulokseen. Sisällön 
analyysi auttoi tarkastelemaan dokumentteja systemaattisesti ja objektiivisesti. 
Se, että tehtiin pelisuunnitelmarunko valmiiksi auttaa siinä, ettei pelisuunnitelma 
ota mallia muista peleistä. 
 
 
10.4. Jatkotutkimuskohteet ja kehittämisideat 
 
Jatkossa tulisi tutkia kehittämistehtävänä syntyneen pelisuunnitelmaan perustu-
van pelin vaikutusta lasten sosioemotionaalisiin taitoihin. Kehittämistuotoksena 
syntynyttä mallia tulisi jatkokehittää.  
 
Rapp ym. (2019) tuovat artikkelissaan esille, että jatkossa pitäisi miettiä peliele-
menttien vaikutusta ja arvioida kriittisesti mitä pelielementtejä käytetään. Mielen-
kiintoista olisi tulevaisuudessa tutkia yksittäisten pelielementtien vaikutusta eten-
kin sosioemotionaalisia taitoja opettavissa peleissä. 
 
Kuten opinnäytetyön alussa olen todennut, digitalisaatio lisääntyy kaikilla aloilla. 
Pelillisyys on tämän vuosikymmenen trendi ja sitä sovelletaan nyt useille aloille. 
Gamification in IoT Application: A Systematic Mapping Study (Alla & Nafil 2019) 
artikkelissa tehtiin systemaattinen kartoitustutkimus tutkimuksiin ja julkaisuihin, 
jotka yhdistävät pelillisyyden IoT-sovelluksiin. Tuloksissa todetaan, että kiinnos-
tus integroida pelattavuus IoT-sovelluksiin alkoi vasta vuonna 2016 ja huippu oli 
vuonna 2017. Tärkeimmät osa-alueet olivat terveys, energia, oppiminen ja kes-
tävä kehitys. Tutkimus tukee ajatusta, että pelaamisen tavoitteena on vaikuttaa 
ihmisen käyttäytymiseen, sitoutumiseen sekä suorituskykyyn. (Alla & Nafil 2019.) 
 
Nähtäväksi jää miten tulevaisuudessa otetaan IoT-laitteet osaksi peliä ja etenkin 
sosioemotionaalisia taitoja harjoittavien pelien kohdalla. Olen aiemmin opinnäy-
tetyössäni käsitellyt tunteita ja kehollisuutta ja todennut että tunteet vaikuttavat 
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kehoomme. Kehosta voidaan tehdä erilaisia mittauksia ja analysoida niitä. Esi-
merkiksi yhdistämällä kehosta saadut mittaustulokset ja henkilön tuntemukset 
pelin aikana tai pelikertojen välillä, saataisiin aivan uudenlaista dataa ja tätä 
kautta autettaisiin pelaajaa ymmärtämään omia tunteita sekä kehon viestejä.  
 
Seuraavalla vuosikymmenellä tullaan siirtymään uudelle aikakaudelle, missä te-
koäly tulee lisääntymään eri aloilla. Tullaan aikakaudelle, jossa adaptiivisuus tu-
lee opetuksessa näkymään. Robotti pystyy ottamaan huomioon opiskelijan tar-
peet. Baxter (2017) on tehnyt tutkimuksen, jossa käytettiin robotteja luokkahuo-
neessa. Tulokset osoittivat, että vertaisrobottien käyttö vaikuttaa positiivisesti 
opetuksessa. (Baxter 2017.) Nähtäväksi jää tulevaisuudessa, kuinka peliala tulee 
hyödyntämään adaptiivisuutta. 
 
Data-analytiikan osaaminen, Big datan hyödyntämisosaaminen on nähty yhdeksi 
tulevaisuuden osaamistarpeeksi peliteollisuuden osaamistarveraportissa vuonna 
2015 (Taipale & Vepsäläinen 2015, 60). Yhdistämällä peliin tekoäly ja koneoppi-
minen, saataisiin peli mukautumaan oppijan tarpeisiin. Mobiililaitteiden kamera ja 
mikrofoni antavat mahdollisuuden pelien vuorovaikutuksellisuuden lisäämiseen.  
 
Pelin, joka opettaa ja tukee sosioemotionaalisia taitoja, voisi yhdistää lasten te-
rapiahoitoon terveydenhuollossa. Etäkuntoutusta tehdään nyt ja tulevaisuudessa 
enemmän. Pelejä käytetään terapian tukena maailmalla. Näistä on myös hyviä 
kokemuksia. Pelin kautta voitaisiin saada tietoa lapsen hyvinvoinnista ja näin ke-
rättyä dataa. Pelin aikana voitaisiin kysyä pelaajan tuntemuksia päivästä tai peli-
tilanteesta.  
 
Tietoa voitaisiin hyödyntää Omatietovarannossa, missä pelistä kerätty data olisi 
mahdollista yhdistää terveydenhuollon ammattilaisten nähtäväksi. Terveyden-
huollossa käytettävän pelin tulisi täyttää viranomaisvaatimukset, sillä se lasket-
taisiin ohjelmistoksi terveydenhuollossa (MEDDEV 2.1/6). 
 
”Omatietovaranto on kansallinen kansalaisen oma tietovaranto, johon kansalai-
nen voi tallentaa hyvinvointitietojaan. Hyvinvointitiedoilla tarkoitetaan kansalai-
sen mittaus-, elämäntapa- ja aktiivisuustietoja, jotka liittyvät suoraan tai välillisesti 
kansalaisen hyvinvointiin ja terveyden edistämiseen.” (Kanta 2019.) Tavoite on 
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tulevaisuudessa, että myös pienet yritykset voivat ketterästi liittyä lyhyellä aika-
jänteellä Omatietovarantoon (Korpela 2019). 
 
On mielenkiintoista jäädä seuraamaan opetuksen sekä terveydenhuollon digita-
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      2(2) 
Pelielementti Apu kysymykset pelien analy-sointiin Peli: 
Toimintakieli Millä menetelmällä käyttäjä toimii vuorovaikutuksessa järjestelmän kanssa? 
 
Arviointi Miten saavutuksen mitataan ja edis-tyminen ilmaistaan?  Miten pelaaja etenee pelin tavoittei-siin? 
 
Konfliktit/ haasteet Onko pelissä haasteita, konflikteja tai yllätyksiä?  
 
Ohjaus Missä määrin pelaaminen muuttuu pelaajan toiminnan perusteella? Ohjataanko oppimista pelissä? 
 
Ympäristö Millaiseen ympäristöön pelaaja on upotettu?  
 
Pelin fiktio Onko pelimaailmassa ja tarinassa elementtejä, jotka ovat erilaisia to-dellisesta maailmasta? 
 
Kanssakäyminen Ovatko ja miten vuorovaikutteiset ja / tai sosiaaliset vuorovaikutuk-set läsnä?  
 
Upottaminen Miten kappaleet ja pelaajat ovat edustettuina?  Ovatko aistien ärsykkeet (musiikki, puhe ja liike) läsnä?  
 
Säännöt ja tavoitteet Mikä on tavoite pelissä? Millainen menetelmä tai sääntö on, joilla pelaaja voi ratkaista ongelman, 
 
Konkreettinen palaute Kuinka palaute annetaan?  




Liite 3.Analyysi runko sosioemotionaalisista taidoista ja niitä tukevista menetel-
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